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EDITORIAL 



iViva el Re 



n esta ocasion de una proclama ic 
iire patriotic o eialtado. 



gama de produci 
a que Mo de la me 









la esperanza y atrontar el 
Sugar, ya dispone mos de 



luluro con ojos diferentes. 
Ahora por gracia y deseo de dan Al 
un suce so r a nuestio rey Spectrum 
Nuestro deltin se llama SPECTRUM PLUS II, al que no solo 
deseamos larga vida, sino un triunfo total en la dura lucha por 
abarcar el maximo mercado posib-le. 
Dios salve a su majestadl 
iViva el Rey!:; 



PflOGRAMAS 
Cuatio programas 




Composicion de Fuer 

zas Paralelas, Top Secret, Flippy 

y Lislin Telefonico. 

COBRA' ARC 

La ultima averitura 
cional en castellano 



jn estupendo mapa 
Inlormacion para cor 
objetivo. 



LI BROS 

CODIGO MAQUINA: CONTADOR 
DIGITAL 

unos, se ha propuesto que en la 
palilalia aparezca un contador 
digital y lo ha conseguido. 

LAS TRES LUCES 
DE GLAURUNG 

Un programs nacional del que 
van a tener que aprender mucho 
nueslros amigos ingleses. 

|Juzgar vo sot res mismos! 



SOFTWARE: NOVEDADES NAVIDAD 86 
Esle mes os presen tamos las ultimas r 

jontemplar durante las Navidades. 

Mas de 25 paginas de nuestra revista. 3« 

i analizar este software que nos invade, con 



las enlidades que 



ERBE, SERMA, DRO SOFT y ABC ANALOG St 
os han ayudado en nuestro empeno. 
Un esfuerzo que esperamos sea de vuestro agrado y salislac- 





Can ella pretendemos poner a 
lu a lea nee, aquellos program as 
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Novedades 



Spiky Harold 




fin 
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jillo que deberemos dingir en 
tre todo tipo de enemigos, bus 
cando los preciosos objeios ne 
cesarios para Uevar a t 
la av en tur a. 

En principio la cosa se pre- 
senla interesante. Se une a ellc 
una linea grafica aceplable, 
especialmente en la secuencia 
de animacion que da vida al 
personaje principal, con movi- 
mientos suaves y muy gracio- 
sos Lo iinico que se echa er 
falta es algtin sistema de 
presion controlado por 
terrupcionea que evitan 
molesto •parpadeo" al que, con 
aquello de los adelantos tecni- 
'" progia- 



1 1 juego consiste en ayu- tes de que transcurran las 24 
dar a Harold, un simpa- horas que sefiala el reloj de la 
a prepararse parle inferior de la panlalla. 



subterrSneas en las que del Manic Miner, que v 



el alimenlo 
no. No obstante, debes 
las bestias que trataran de 
pedirlo, asi como las casta 
pilongas, las nubes de azufre. 
Ids periscopios furtivos. etc. 
Las monedas le daiSn vidas 
extras, mientras que las copas 
de vino le embonacharan. Solo 
cuando Harold haya comido en 
las 57 cameras podra dirigirse 
a la caver na donde debe hi- 
bernar. Desgraciadamente el 
tiempo apremia. se ha pronos- 
ticado una fuerte helada que 
obliga a terminar la (area an- 



la larga 
con s61o tres teclas (izquierda, 
derecha y salto) nos hacen pa- 
sar tan buenos ratos trente a 
i Spectrum, Esta 



brados ya. En lo demas cu 
pie bastante bien, aunque 
nivel de dificultad pone el lis- 
ion demasiado alto en algunas 
pantallas, en las que parece 
casi imposible llegar hasta el 
preciado alimento. 
Es, . 



n rechoncho 




muy clasico y sin muchas pre- 

tensiones, pero que, como tal, 

resulta adictivo y 

el persona- agradable de jugar. 
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St iM 
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Short's Fuse 



■ ^^k odras desaclivar e! 
£-W^ detonador antes 
^^™ de que la bomba 
haga explosion? (.PermiUras 
que Boris se saiga con la suya 
destruyendo loda la ciudad? 
Este es un juego de plan tea - 
miento muy olfeico iue nos re- 
cuerda un lanto si roincido 
Manic Mir.fi y o'rcs _*ueuode- 
nominados ideplataf'\'ir.a5>cn 
los que d<;!)i>mr\<. conduce al 
protagonists por un -niipa bidi- 
mensional ccn distir.tos riive 
les, desafiando a .a qravedad 
con saltos en bus:m do deter- 
minados obotos yesquvnr.do 
a todo tipo de airomatas y 
otros pelicios 

la diferencia principal esta 
vez es que «. i.smpn de que 
disponemos pare recoger to 
dos los objetos ds cada f.abita- 
cion —los detonadoretr qae de 
bemos desa clival—, viene li- 
rnitado en tiempo entre uno y 
otro (nueve segundos), y no 
solo para el conjunto de ellos. 
El objelivo es siempre avanzar 
pantalla a pantalla aprendien- 
druquist 




<:..<- n-^perrrutan 

En el aspectc t6cn;cr> nr> 
pi led c riocuse que aporle rr.u- 
cho, Hace ya aflos quo nenen 
haci6ndose. en esta linea, jue- 
gos de igual o mejor calidad 
que este, y. aunque algunos de 
ellos llegaran a mucho, hoy en 
dia hace fall a super arse algo 
mas para triunfar. No es que el 
jugar con el no lesulte agrada- 



ble ni entretenido, los progra- 
mas de esta clase siempre nan 
sido atractivos y han manteni- 
do alto el nivel de adiccion; 
pero es innegable que podia 
haberse hecho mejor. Pode- 
mos con templar unos graficos 
demasiado «simp!ones», aun- 
que siguiendo una linea unifor- 
me; unos efecios sonoros casi 



1NTERESANTE PAS ABLE PESADO ROLLO 



y presentacion general poco 
aceptables hoy en dia. 

En definitiva. si end o un jue- 
go que no adolece de graves 
faltas ni defectos. no llega al ni- 
vel que seria deseable, que- 
dandose en simplemenie pasa- 
ble. y desde luego estamos se- 
guros que no sera un best-se- 
ller durante las navidades. 



The Great 
Escape 



Europa 1942. 
Alemania impone su 
ley en el vie jo continen- 
le a sangie y fuego. 

Los aliados pierden terreno 
fienle a la maquina belica ger- 
mana, y los paises van cayen- 
do uno tras otro en su poder. 
Tii has sido capturado en una 
de estas ofensivas, y te en- 
cuentras prisionero en un cam- 
Los meses son duros y lar- 
gos, pero en tu mente solo 
exisle un pensamiento: jesca- 

OCEAN de nuevo, fiel a su 
tradici6n, nos ha colocado entre 
las manos un Juego digno de 
figurar entie los nie|otRS de 

La ambiema^Sn obtemda 
median te unos gradcoa 3D 
ayudan y hacer; 
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i lota! del indi 
viduo, y las disilnias situacio- 
nos y person a jes que partici- 
pan en el entorno, componen que decir 
un marco ideal para el de- ""' 
sarrollo de lu inicialiva. 

Flscapar no resulta nada fa- 
vil el Castillo se encuenlra ins- 
talado sobre un monte cor 
aeantilados, y el mar rodean- 









<<A i 



salida. 

mente vigilada. 

Toda la zona esta vailada y 
cuslodiada por alias tor res de 
vigilancia y perros entre las 
alambradas, Por si fuera poco, 
un sistema de alarma combina- 
do con patrullas mililares com- 
plelan el sistema seguridad. 

Con todo lo dicho, nos pare- 
ce que sobra comentar la difi- 

La mezcla de arcade y estra- 
legia que te plan tea el juego, 
anade un aditivo mas a este vi- 
deo juego cuyo unico pun to os- 
curo. se encuenlra en la defi- 
nition del personaje, algo im- 
perfecta en nuestra opinion y 
la poca utilization del color. 

Exceptuando estas dos cosi- 



programa que consideramos 
de lo mejor cotneniado en es- 
as paginas, 
iOue lo disf rules! 



-g 



Helichopper 



La serie Silver Ranger de 
Firebird, esta siendo 
lanzada por esta em- 
presa como respuesta a la cai- 
da de precios propiciada por 
Maslertronic en inglaterra, 

Helichopper es un juego que 
prelende seguir esa linea, su 

jo de un helicoplero con el que 

debes rescarlar los clones del 
pantanos, evilando el contacto 
ieial que producer! las be si i as 
que habilan ei paraje. 

Pese a su reducido precio. 
750 pias. su calidad es lan po- 
bre, que nos recuerda dema- 
siado a los primeros progra- 
mas que disfruiamos hace tres 
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ESTAREMOS 
ENELSIM0 86 

Del 14 al 21 de Noviembre 



En nuestros Stands E14 (Pabellon XII) y D 172 (Pabellon XI) 




Uno por uno, los policias 
del grupo Cosmo han 
intent ado eliminar las 
fuerzas diabolic as del plane la 
Cynep. Ahora que eres el ulti- 
mo de ellos que sobrevive. de- 
bes hacer lo que no han podi- 
do los otros: neutralizar lodas 
las defensas de Cynep y pene- 
1 irar en el peligroso laberinlo 
para poner Tin al reino malva- 
do. Ya que nadie ha podido re- 
gresar para contarlo, lienes 
muy poca in form ac ion sobre lo 
i te espera, salvo que cada 
nivel de las Technocavernas 
esta guar da do por un enorme 
demonio de muchas cabezas 
Cada cabeza lanza rnoTiiferu.- 
■res. y ha de ser destruida 
por separado. Todos los robots 
alienigenas tienen ins true- 
ones de deslruir cualquier 



a las Piramides de Poder. q~(; 
lus compafieros dejaror. so 
ciertos lugares estrateqicos 
del planeia. podias llev<:: a 
buen fin la mision. Ellas it de 
ran energia suplementar.a .o 
que te permiiira usar tus al 
mas mas poientes. Al final ce 
cada nivel, el Demonio Qgan 
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le aparece. Debes deslruir 
cada parte por separado, dan- 
do cuatro golpes a cada una. Si 
actuas con ve loci dad y preci- 
sion podras seguir adelante. 
Tipico juego de accion, no se 
ha esmerado Imagine en exce- 
so en la realization de este 
«Galvan». Aunque hay que re- 
conocerle su extenso y variado 
mapa, por el podemos pasear 
- voluntad por varios niveles 
de muy diferenciado diseno, la 
verdad es que cuando nos fija- 
mos en las secuencias de ani- 
macion, incluidos graficos y 
rutinas, la cosa se pone menos 
interesante. Hay una serie de 
pequefios delalles que dejan al 
personaje principal demasiado 
carente de velocidad de reac- 
cibn y no facilitan que el juga- 
dor se compenetre con el sin 
problcnas Algo imprescindi- 
ble para un buen jugador de 






a dec 



:ai ?.qui "or lo demas el pro- 
grama no sarece de interes, y 
puede resultar entretenido 
para quien le gusten las di- 
Bcultades 



n(ati 



so). 



Un dificii objetivo, eliminar I 
todos los peligrosos adversa 
: que te esperan en las ca 
nas de Cynep. Solo gracia: 




Tennis 



Se suele decii que las com- 
paraciones son odiosas. 
Sin embargo, hablar de 
tenis referido al Spectrum su- 
pone invariablemente mencio- 
nar al clasico Macht Point de 

Este TENNIS de Konami 
cuyo excepcional movimiento 
y graficos sorprendian en la 
version MSX, a! ser con vert id o 
para maestro aparato. ha perdi- 
do con creces las caracteristi- 
cas que le dieron fama. 

Los jugadores se encueniran 
tan imperfectamente defini- 
dos, que en un monitor de color 
sobre el fondo verde del cam- 
po al ser bianco el jugador, se 
confunde con las lineas de de- 
limit acion del rectanguio. 

El movimiento aparece lento 
y la posibilidad de dirigir el 
golpe practicamenle no existe. 

Acostumbrados a la dificul- 
tad del juego de Psion, la 
inexistencia de niveles en 
este. hace que con minimo de 
entrenamienlo logres propi- 
narle una con tun den le derrola. 

Su punio positivo mas desta- 
cado. consiste en la posibili- 
dad de jugar «dobles« contra el 
ordenador. 
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INTERN' 




jVen a conocer el apasionante mundo de 

Un mundo que comienza con el especlacular SPECTRUM+2 y se cierra con 
el revolucionario AMSTRAD PC 1 51 2, pasando por toda la gama de los 
increibles CPC 464, CPC 61 28 y los procesadores de lextos PCW 3256 
y PCW 8512. Desde el ordenador de iniciacion a la informatica al mas 
completo equipo profesional, reunidos en una ocasion iinica y singular; 
la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR. 

Las mas imporlantes empresas europeas se dan cita en Madrid para 
presentarsus mas recientes productos: 

Programas de accion, juego. aveniuras... Programas educativos, de 
ulilidades, lenguajes... Programas de gestion y profesionales... 

Perifericos, ampliaciones de memoria, tabletas graficas, digitalizadores, 
impresoras, redes de comunicacion, sintetJzadores de voz, correo 
electronico, proceso de textos, tratamiento de imagen y graficos... 



Libros, revistas, cursos... 
Ina oporlunidad extraordinaria para "estar al dia". 
Ven de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR!! 



\CI O N AL 



los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR! 



• Patrocinada y organizada 
por AMSTRAD ESPANA, 

• Horario continuo 
de10,00a 19.30 

• Enlrada: 250 Ptas. 

• Sorleo de Ordenadores 
AMSTRAD y SINCLAIR 
ante los visitantes. 

12,13y14deDiciembre 

PalaciodeExposicionesyCongresos 




ESTAESTUFERIA 



fansons' 




Dro Soft 
Spectrum 48K 

PASABLE 

avenluras, sino su descuido y 
destino atroz: «A1 emprender 
su miaji'ji!. quadruple oportuni- 
dad se le ofrecio, pero la gema 
no se movio (porque aun ma- 
yor era lo que necesito).i Muy 
triste el fracaso. Ian cerca de 
la gloria, pero til puedes cam- 
biar el fin de esta hisioria. 

El programa, como se men- 
ciona mas arriba, es bastante 
send Ho en algunos detalles, 
especialmenie en la parte gra- 
fica. pero no queda por ello fal- 



. No c 






•JASon's Gem 



Uno mas de Mastertromc 
con !as ventajas e in- 
con venienles que los 
caracierizan. Se trata de un 
programa que combina dos 
cor t as fases en las que predo- 
mir.a la scci6n pura, con una 
!dse prinoipal con un tipico 
juego ide platalbrmast. Estos 
tamb:os en la estructura del 
juego se agradecen como una 
forma de combatir el aburri- 
menti: ;il que puede Uevar lo 
repetitiwo de este tipo de jue- 
goa pero se habria agradeci- 
do tambi&i que se hubiera 
echado aigo mas de trabajo en 
ei diseno de los graficos que 

scr. denasiado sencillos, dan- 
do ai ]uego un aire 'anos seten- 
lai que no le favorece en abso- 
lute Por lo demas, nos topamos 
con un juego sencillo y muy 
clasico; cuidado en la presen- 



praciicamente nada, por lo 
que no se le pueda calificar de 
especialmente malo, sobre todo 
teniendo en cuenta el bajo pre- 
cio al que se comercializa. Lo 
que mas atrae es. desde luego, 
su gran velocidad de reaccibn, 
For lo visto hay que ayudar propia casi siempre de pro- 
a un tal Jason, el protagonista gramas sencillos, que hace 
de la hisioria, a localizer cierta que nos compenetremos mu- 
gema que perdio hace anos y cho con el protagonista a la 
aiin no ha podido encontrar. El hora de moverlo entre las pla- 
epitafio de la tumba del pobre taformas esquivando a todo 
vida de tipo de p 



animacion que lo hacen muy 
adictivo y bastante agradable 
de jugar. 
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Molecule man 
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La radiacion de un le- 
ciente conflict o in (erg a- 
lactico ha corrompido 
una pane imponante de tu ser, 
agotando la preciosa energia 
vital. A lo largo y ancho de un 
extrano laberinto tridimensio- 
nal encontraras abundanles 
pildoras regeneradoras que 
p tie den converlirse en tu sal- 
vaciGn. Eres el Hombre Mo- 
lecula: tu objetivo es aobrevi- 

En el peligraso laberinto en 
el que te ha tocado desenvol- 
veite debes buscar las 16 pie- 
zas del Teletransportador con 
el que podr^s huir a un sitio 
mas seguro. Mientras vas en su 
□usca deb eras conseguir el di- 
nero que te permiia, o bien 
comprar pildoras regenerado- 
ras para recuperar tu energia. 
o bien bombas con las que 
abrir nuevas vias por las que 
avanzar. Solo una perfecta 
combinacidn de ambas posi- 
bilidades te permii" 



m'sV^ J ■*■>«;■ 



( *S^t3AT) 



E» Rubin \_ X 

Th c np so n. ^ukV* 



si do acepiablemente cuidada. 






2S6 pantallas de detallequ* 
,pone el laberinto y ta aunc t ue 
las piezas busca- 



algo limitadas y quizas el 
afea el conjun- 
compensadas 



por tan to. un program a com- 
plelo y bien realizado. aunque 
sin llegar rauy lejos por la falta 
de origin alidad del plantea- 



En principio el programa se 
piesenta algo flojo. acostum- 
brados como estamos a los ul- 
timos 3D :.p^ «U)timaie» Pero 
hay que per.sar que esie ea ur. 
;uego que so vondo por ;61o 
750 plas Aiiemas tie que hay 
ooos detaUes que lo rtacen. 



es especialrnente la inclusion 
do un sogundo prcgiama. quo 

sigue al primer o, y que nos 
permitira disenar nueslros 
propios laberintos. hasta en- 
cue a nuestro nivel. Un detalle 

curioso que pone las cosas mas 

El nivel grafico no es malo, 




Frost Byte 

Nueslro personaje, una 
especie de oruga que 
se mueve rodando so- 
bre si misma, sabe usai ires 
objetos que le peimi titan avan- 
zai a lo largo de cada partida. 
Estos objetos. una especie de 
caiamelos de diamante, daran 
a Hickey. que es como se lla- 
ma la crialura. la velocidad y 
potencia de sal to que necesita- 
ra en cada momento. Puedes 
diferenciarlos por su color: Ids 
. rojos son los que le perrmten 
i moverse mas rapido, los azules 
J le haian saliai mas alio, mien- 
Iras que con los verdes podia 
I caer mas lejos cuando salle. 
Solo uno de estos ties poderes 
puede estar vigente en cada 
momento El efecto generado 
! cuando uno hay a si do usado 
durara hast a que otro sea co- 
I gidc. Durante el juego, habie 

alto o caer mas lejos que lo que 
te permit a el caramel o corres- 
pondiente. En este caso encon- 
'ts colchones en los que te- 




; a! personaje principal, 
foima poco corriente de 
zar, desde luego, que 




ugadoi. A pesar de k 
quenos parpadeos de imagen 
resul [antes de lo poco estudia- 
do de las m tin as de impresion, 
la secuencia de animacion de 
este pequeiio set es lo que sal- 
va a un juego que bien podia 
habeise quedado muy en el 
centra del monton Poique por 
lo demas. como se ha dicho, n 
se aporta nada que atraiga por 
lo novedoso o especialmente 
bien realizado. 

Juego de accion casi puro, 
pierde una parte import ante 
del factor aventura al presen- 
ter una estiuctura demasiado 
rigida, con un mapa secuencia! 
en el que apenas tomamos de- 
cision es. Los «caramelos magi- 
cos* si em pre esian a pocos pa- 
sos de donde st ' 
los enemigos se 
es coniente en este tipo de 
juegos. de forma totalmente 
mecanica. Entretenido y adic- 
tivo. puede hacernos pasai 
buenos ratos frente a nuestro 
ordenador. 



. en .Calictad / Freao ■ 




Firelord 



El camino se adentraba 
on el bosque llevando a 
Sir Galaheart hacia las 
profunda a sombras alii impe- 
ites De repente son6 una 
i de9()4 la oscuridad: iHijo 
o. has vuello al imperia de 
Toroi a descubrir sus secret os 
ocultoa. a buscar su sagrada 
Piedra ii« Fuego y llevarla de 
ivo al dragon para guard ar- 
il su nichoi. Galaheart tem- 
al recordar c6mo la Reina 
Malvada habia pueato makh- 
' a sabre el reino, causando 
apari ciones de fuego y fantas- 
1 mas Solo soltaria la Piedra de 
I Fuego si recibia a cambio los 
cuatro hechizos de la juventud 
i eterna, «No temas — dijo la 
voz— la respuesta se encuen- ciertos 
Ira denlro del reino. Usa las, los obji 
piedras pieciosas encantadas. do reu: 

Se supera a si mismo Steve 
Crown, autor del programa 
esta buena arcade-aventu- 
le corte clasico Tras juegos 
10 Wizars Lair, en los que 
termina de cuajar su pecu- 
liar estilo, con Firelord se nos 
Mtra mucho mas completo 
ya, y digno de ser considera- 
i do por su impecable y equili- 
! brado acabado. Es un tipico 
i ianda y buscai con un raapa en 
solo dos dimensiones (pareci- 
do al mitico Alic Atcac), en el 
! que la accion se funde magis- 
fralmente con la aventura. En 
efecio, hay que tomar las deci- 
siones «al galopei y sin perder 
un insiante, antes de que cai- 
gan sobre nosotros los multi- 
ples enemigos que nos ace- 

Tendremos la oportunidad 
de negociar con los habit antes 



ESTUPENDO 
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para conseguir graficos y tt 

cambio de ci6n. En definitive, e 

s que hayamos podi- un juego bastante 

. Esto aporta al juego para grandes 

tevo aliciente que lo hace puede ser capaz de hacernos 

mas acorde con los ultimos anorar lo mejorcito de aquellos 

tiempos. como lambien lo con- tiempos heroicos de hace un 

sigue lo bien cuidado de sus montbn de aflos. 




Nightmare **t 
rally 



La sensacion de la veloci- 
dad. el control de la ma- 
quina por el hombre, la habili- 

::;■■.■:■ i-.-:.-::-. 
servicio de la diversion y el 
placer de conducir son las ca- 
:i;;"^:ijticas mas interesanies 
de esle nuevo juego de Ocean. 
Un movimiento Sgil y unos 
qraficos simples, pero efeclis- 
las u.".idoa a la presion d~. 
:iexpo y el afan por superarle 
i los adilivos 
; van a hacer disfrutai 
a ;uego que posee sufi- 
;uisitos para poseer- 
.. [irogamoleca. 
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Street Hawk 



4*. 






Jesse Mach es un pol 
algo especial. 
3u amor a I riesgo y 
especiales condiciones de pi- meta, destruir a una banda de tieiripo para poder usarlo), 
loto, han logrado que fuese criminales, y vengar asi la arriesgarte a quedarie 



realizacion, la moto 
Street Hawk. 
El Halcon Callejero ti 
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s fantastica que hay as podi- 



Por las calles deberas tener 
cuidado. con Ids francotirado- 
tes y coches de los ma tones 
enemigos. 

En una segunda fase, le en- 

robo donde eliminaras a los la- 
drones con tu laser, continua- 
ras con la escena del coche ne- 
gro que debes eliminar, para 
terminer con la batalla que de- 
beras maniener con el Porsche 
del jefe de la banda. 

Te recomendamos no usar 
demasiado el laser [se calien- 
que esperar 



;legido por Norman Tultle, 
ingenieio del gobierno ameri- 
cano para conducir su ultima 



Tuv 



ede: 



amigo Marty. 

;r ese policia y te 

pilotando la moto 




ulilizacion. 

Tecnicamente aunque s 
dria esperar mas de un juego 
basado en una serie televisiva, 
sobre todo en los graficos y en 
la sucesion lineal del juego, 
que se desarrolla sobre la mis- 
ma calle siempre y sin posibi- 
lidad de torcer a ningiin lado, 
ere em os que resulta interesan- 
te y entretenido. 

Su nivel de sonido y movi- 
miento junto a una dificultad 
creciente en cada fase. consi- 
guen hacerte pasar un rato di- 
vertido encarnando e! popular 
Halcon Callejero, 

Un ultimo detalle, hay que 
destacar el salto que realiza la 
moto, que aparte de lo simpa- 
lico que resulta, nos parece de 
un alto nivel tecnico de pro- 



Ordena tus propias ideas 



1 Le sacaras partido a tu ordenador 
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One man and 
this droid 



INTERESANTE 
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H plane la de Androme- 
da con el fin de captu- 
rar a! mayor numeio posible 
de Ramboides. Los Ramboides 
son una especie de ovejas es- 
paciales que no re vis ten nin- 
gun tipo de peligro. simple- 
men te deberemos dirigir a 
nuestro robot cual si de perro 
pastor se tratara para conse- 
guir llevarlas en el orden 
correcto al lugar desde donde 
podran ser teletransportadas a 
la Tierra. Con que consigamos 
hacer esio con cuatro de las 
siete dislinlas especies de 
Ramboides que existen, y 
siempre que lo hagamos den- 
tro del tiempo limite que nos 
indica el marcador de la pane 
superior de la pantalla, conse- 
guiremos pasar a la siguiente gtl0 arcade que enig i 

- ™" hasta completer ovejas galacticas. Por lo de- 




bien acabada, aunque le falta aunque 



las veinte distintas que hay 
el planeta. 

El programa. perteneciente 
a ia conocida serie que Mas- 
ter ironic produce a bajo pre- 
cio (en Espafla, 750 plas.). se 
presents, pues. como bastante 
interesante en la relacion cos- 
to-calidad. Algo dificil de ju- 
gar en un comienzo, dado lo 
poco que se nos asesora en las 
instrucciones —que por cierto 
inoluyen (al menos en el ejem- 



ningiin sentido. El n. 
vel de dificultad es alto mien- 
Iras no conozcamos suficiente- 

mente los pasadizos donde se 
desarrolla la accifin. asi como 
buena los Irucos que debemos utilizer 
praciicamente en todo, hacien- y los distintos modos en que se 

do al juego muy interesante puede manejar nuestro robot. 






) po- 



der) la Iraduccion al castellano 
de un juego d 1st in to al tratado, 
concretamente Devil Crown, 
que tambien pertenece a la 
misma ftrma— , acaba resullan- 
do muy a Ira yen te en cuanto le 
cogemos un poco el hilo a la 




Knight 
Tyme 

Despues de liberado el 
Mago Gimbal de su 
propio castigo en 
Spellbound, el Caballero Magi 
co f ue catapullado a traves de 
liempo hacia el futuro. Esta e 
su historia. y he aqui sua pic 
pias palabras: «Aterrice pesa- 
damenie sobre e! Tele t ran s- 
portador y. mien lias tralaba 
de arreglar algunas de las abo- 
lladuras de mi armaduia, se 

ra de metal. Me dijo: "Hola, C; 
ballero Magico, me llamo 
Klink. He eslado esperandote. 
Toma esto.' Entonces me dio 
un extrano objeto cubico, un 
Datacubo, como apienderia a 
llamarlo mas adelante. En 

no pader deniro de mi. Klink 
hablo de nuevo: "El Datacubo 
te dara una serie de datos que 

en el siglo XXV y reduoira el 
shock cultural al ""' "' 
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MASTEBIBOniC PBESErilS 

KMIGHTTUME 
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Nuevo juego Mastertronic, 
continuacion muy mejorada de 
Windimation, que promete ha- 
cer pasar buenos ratos a los 
aficionados a los juegos de ac- 
ci on -a ventura. Cuando ; 




trama argu mental intere- 
e, unos graficos originales, 
; buenas tecnicas de ani- 

ion, un comodo sis tern a de 



por medio de menus, y el 
siempre interesante precio 
Mastertronic, es evidence que 
el calificativo de ESTUPENDO 
nosobra. Es, efeclivamente, un 
juego muy complete, con algu- 
nos detalles bastanle origina- 
les, destacando sobre un corte 
general casi totalmente clasi- 
co. El unico pequeno gran in- 
conveniente que tiene es que 
todos los textos estSn en in- 
gles; es imprescindible, pues, 
un minimo dominio de este 
idioma para poder disfrutai de 
el 

Espeiemos que el mercado 
siga esta linea de dar buenos 
juegos a buen precio y no la 
que trata de vender verdade- 
ros ibodrios* a 2,000 o mas pe- 

Ojo a comprar sin saber lo que 
se compra, que no esta la cosa 
como para ir tirando el dinero. 



Heartland 



ESTUPENDO 



Cierto dia Uuvioso. no te- 
niendo nada mas inte- 
resante que hacei, te 
encuentras resolviendo entre 
las antiguallas del desvan de 
lu abuelita. Tienes enire tus 
manos un libra viejo y destar- 
talado. tin libra que habla de 
los dias en que mandaban los 
magos e iban errantes los 
monstruos: es la histoiia de 
Heartland 

Nuestro objetivo en este jue- 
go es diiigii al simpatico ma go 
Eldritch en su lucha contra las 
Fuerzas del Mai. y, en espe- 
cial, conlra su eterno enemigo: 
Midan, el Brujo Negro. En la 
movida historia de Heartland 
las cosas no pueden ir peoi: en 
un tiempo tranquilo y pacitico, 
hoy es un reino bajo el domi- 
nio de Midan y sus huesles, 
que andan de aqui para alia 
praciicando sus malvadas ar- 
tes Pero he aqui que cuando 
estas llegando al final del libra 
(que se supone deberia ser un 
final feliz), te encuentras con 
que falta el tfltimo capitulo, 



-naa^m***^— 
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precisamente las seis ullimas 
paginas que deberas encon- 
trar en tu deambular por el: 
juego (ojo con las seis paginas 
oscuras que el malefico Midan 

Parace que Odin Computer 
Graphics, que hasta ahora no 
habia destacado por mngiin ti- 




n:h: v-;pei.:i:-l lsitema ganarse 
el favor del publico con el me- 
]or metodo que existe: darle un 
juego original y de mucha ca- 
lidad. Destacan sobre todo sus 
inmejorables graficos, tanto en 
los fondos co mo en los perso- 
najes. cuyas secuencias de 
animacion son re aim en te bue- 
nas Una trama axgumental cla- 

bado impecable ponen broche 
a una cinta de las de «toma pan 
y moja». Esperemos que cunda 
■;l i'joiriplo y sean docenas las 
companies de software las que 
busquen la popularidad de 

Su adiccion nos llevaal extre- 
mo de considerailo como un vi- 
»n un gran futuro y 
10s seguios triunfara 
en nuestro pais. Su estructura y 
buena realizacion nos han hecho 
pensai en el paia nuestros ma- 
pas, y el proximo mes tendre- 
mos la oporiunidad de poseer 
sus rutas y pokes mas utiles co- 
mentadas en nuestras paginas. 
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• RAM DISC 

• AMPUACIONES DE MEMORIA 

• IJNIDADES DE DISCO 

• EPHOM CON TOOLKIT PARA 

M. PERIPHERAL 

• SOFTWARE 
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n 

llegado de America, directa- 
raente desde Atlanta, sede de 
ia Fundaci6n para !a Ley y el 
Or den, les presentamos a Mi- 
chael Knight y su vehiculo 
K.I.T.T. 

El sefior Devon Miles les 
contara su mision. 

«Hemoa sido informados de 
que un grupo ( 
(ernacionales i 
tentando allerar la paz entre 
las dos superpotencias. para 
a si enfrentar a los dos bloques 

I Este y Oesle, es posible que se 
prelenda por molivos que son 

I completamente desconocidos, 

generar la 111 Guerra Mundial. 

La mision de Michael y 

K.l.T.T, consiste en neutrahzar 

Solo un ultimo problema, 
desconocemos el plan y sus fa- 
El coctie fantastico se en- 
cuentra a tu disposicion para 
realizarla. Sin embargo, por 




n television. 



reune todas las condiciones 
que le califican de fantastico 
cuando aparece ~~ '" 

juego, que no llega 

minimo a lo sensacional que posible, 

resuita la serie ielevisiva 

de progra- 



a tres fases en el juego. 

En la primera n 
mos un mapa con una ciudad 
parpadeante a donde nos diri- 
giremos lo mas rapidamente 



ade 



s enemigos 
sion de una 




habitacibn donde t 
tras para anular la 
de la banda terrorista 

De gran simpleza rozando 
con soserla. el juego pierde 
toda su adiccion pese al nom- 
bre. Graficos completamente 
olvidados de todo lo relaciona- 
do con las tres dimensiones, 
una utilizacion del sonido y el 
color basica y sin ningun com- 
ponente preciosista, logran 
que un juego que podria ha- 
berse pensado y realizado 
para alcanzar unas colas alt as 
en todo el aspecto tecnico. 
dado la facilidad que permile 
la tematica. se quede en un 
juego mediocre y del monton, 
donde lo unico que destaca es 
el titulo. 



Kung-fu master 



Xj adaptar juegos de las ma- 
quinas de los bates para el 
Spectrum, supuso en ocasiones 
coniar con exitos como CO- 
MANDO o BOMB YACK, sin te- 
ller que depositar los cinco du- 
•■::■■ co'jdianos de cada pallida. 

Este es el caso de KUNG-FU 
MASTER, un video juego de 
tremendo impacto cuya recon- 
version a! Spec! mm deja bas- 
lante que desear. 

Gueirilleros, liradoies de 
cuchillos, serpientes. drago- 
nes, globos misticos y gnomos 
intentaran hacerte la vida im- 
posible para alcanzar la liber a- 
cion de la princesa. 

La verdad es que aunque la 
historia es la misma, los grafi- 
cos. movimiento. sonido y dise- 
no del piograma son realmen- 
le simples y vacios de todo im- 
pacto. lo que incide en una 
ad ice ion baja y falta de in teres 
por parte del usuario 

Esperabamos mas. bastanle 
mas de este KUNG-FU MAS- 
TER, que continuando en la 11- 
nea de los tipicos juegos de ac- 
cion, caiece del efectismo y 
: ■ ■■■: .:::■;-. ..:. ■:■ :;■■ :.■ ::■.■: :■ ..■ ": 
seguir colocarse de forma po- 
lente en el mercado. 




Dragon's lair 

Hace mucho tiempo, en 
una epoca magic a, un 
rey llama do Aeihelred 

en paz. Un buen dia. Singe, un 
malvado dragon venido de una 
tierra de tinieblas. aparecio en 
el reino de Aethelred y dijo al 
rey que lenia que enlregarle 
su d;ner; y sus gentes, Cuan- 
do Aeihelred se nego a cum- 
p.ir la peticion de Singe, el 
mor.struo raptb a la bella prin- 
cess Daphne, unica hija del 
toy y la encerrd en una este- 
rs do cr.stal en las horribles 
mazmonas debajo de su Casti- 
llo oncamado. A coniinuacidn 
rr.and6 el 3iguiente mensaje a 
AeUieired iEnlregame ru rei- 
no antra de la puesla del sol □ , , 
lu hiia m,-,,: ■' eihe *ed v T-e realm er.ie 
iodalagen'ct.0. rernoestaban 



& 
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caballero Dirk, quien 
prorneufc ir al castiJo sncanta 
do y libera: a '.h pr.ncesa Si 
podia sobrevm: a los multi- 
ples peLgros de las rr.az- 
monas. Si podia l.egai a la 
guarida del d:ag6n 

3asado or. la popular sons 
de d.b i|os aiumadoa con el 
misnc nsnPre, este es un pro- 
genia que sigue una linea muy 
peculiar, quiza un boceto de lo 
que podrian ser muchos jue- 
gos df; aoci6n-aventura en ios 
proximoa tiempos. Se (rata de 
cargar nuevos bloques de me- 
moria en cada fase del juego 
para poder hacer asi un derro- 
che en graficos. con unos spri- 
tes de tamano poco corriente, 
y abund antes cambios en la es- 
tructuia del juego. Una forma 
de hacer que esperemos no se 
imponga antes de que lodos 
nuestros amados ordenadores 
incluyan unidad de disco; por- 



lesto ar.dar cargando de 
sette cada ■-■-.- qua supei unoa 
una fase del ueqc dada la len- 
iitnd y poca fiabibdad que ca 



trurr. de este litulo, no se han 
hit -/echado del tado las posi- 
bilidades que ofrecia el men- 
... :..ido sistema, y no se han 
.;■■ cupado en cuidar el deta- 
ils en cada grafico del juego. 
Algo que lo habria sido casi 
todo para el, deja como bueno 
Ic que podia ser excepcional. 




CATALOGO DE SOFTWARE 

PARAORDENADORES 

PERSONALES IBM 



TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE 
CON MAS DE 800 FICHAS 





I." ENTREGA 3.500,— PTAS. 
(400 FICHAS + FICHERO) 

RESTO EN TRES 

ENTREGAS TRIMESTRAI.ES 

DE 1.500.— PTAS. CADA UNA. 



RFXIO TOTAL DE LA SU.SCHIPCION - 8.0 
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Asterix and the 

magic 

cauldron 



las que 

Xi un juego llama mas la 
atencion por la fama adquirida 
en otros medios, television, co- 
mics, cine, el cetera que por la 
calidad intrinseca del propio 
programa, 

En la mayoria de !os casos. 
las casas aprovechan el mo- 
men to para ganar un dinero 
con la realizacion de un tiaba- 



Sin embargo, existen excep- 
ciones honrosas que log ran ha- 
cernos olvidar el propio caris- 
ma del persona je, para pren- 
demos con sus graiicos y adic- 

Asterix pertenece a este ul- 
timo genero. 

Melbourne House ha realiza- 
do un videojuego. que consi- 
deramos aparte de espectacu- 
lar. dada la forma de adapiar 





el comics al ordenador, 

aventura grafica de diseno y elemento mas al que 
concepcion de color perfecta, mos del todo acostumbrados, y 
utiluando hasta el ultimo re- que en nuestra opinion c 
curso del Spectrum. gue dar un mayor nivel de 

identificacion con el juego. 
■ de la 



Movimiento, diserlo de per- 
sonajes y fondos, desplaza- 
mientos de pantalla, y una 
aventura con Asterix con «p6- 
cimai incluida, son los compo- 
nentes de un videojuego que 
esperamos coincidais con no- 
sotros al calificarlo de ESTU- 
PENDO. 

S61o nos queda hacer votos 
para que las demSs empresas 
sigan el ejemplo, de esta forma 
los sufridos usuarios saldria- 
mos ganando. 



La Guia Lotus Para Utilizar 





• Lotus | 

,Gufa 
Lotus 

c Utilizar 
Aphony 



CflRACTERISTICAS: 

■ Paginas: 443 

■ Papel offset: 112 grs. 

• Tamano: 182 x 232 mm. 

■ EncuadernaciCn: Riislica-c 



LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY 

es un libro que le ensenara paso a paso, y de 
una forma muy practica como utilizar este 
prog ram a. 

LA GUIA LOTUS contiene: 

— Como crear y manejar ficheros 

— Descripcidn detallada de las facilidades 
que olrecen las ventanas de SYMPHONY. 

— Apendice que cubre las aplicaciones adi- 
cionales que van incluidas en el programs. 

— Un indice detallado y un vocabulario don- 
de facilmenle podra encontrar cualquier 
tema que necesite. 



El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY 
OFERTA DE LANZAMIENTO 4.500 PTAS. (IVA INCLUIDO) 



e HOY MISMO e: 



l.fl. d Bravo Murillo. 377 -28020 MADRID 



CUPON Df PEIO'DO 



TAMBIEN 

LO PUEDE 

ADQUIRIR 

EN SU LIBRERIA 

HABITUAL 
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La armadura 
sagrada de 



Antiriad 



ESTUPENDO 
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Tias siglos en Iqs que la 
nerra se habia visto su- 

clear, del caos surgio 
va raza fueile y 
genie que Uevaba una vida 
sencilla y tranquila. Pero su 
paz se via turbada cuando una 
fuerza invasora surgio del cie- 
lo piocedente de lejanas ga- 
laxies. Sometieron a los nativos 
obligandoies a extraer de sus 
propias tierras los minerales 
que necesitaban. Todo parecia 
perdido, pero los mas ancianos, 
que duianle tantos afios habian 
gobernado en el planeta, no se 
conformaron y conspiraron 
hasia elegit a Thol. el mas bra- 
vo de los guerreros. para sal- 
var a su raza de la opresi6n. 

trar la armadura sagrada d 
Antiriad descubnr sus seen 
tos y usarla para destruir i 
cemro del poder de los tin 
nos Para olio deberas dingir a 
Thol pur un extensu labermio 
con muchas niveles, TencUaa 
que esquivar o deslruir a los 
multiples enemigos con que te 
toperas si quieres sobrevivir. 

Hacia tiempo [Heartland 
aparte) que no enconftabamos 
un personaje tan bien caracte- 
rizado como esle barbaro Thol. 
Recuerda algo al viejo Chu- 
chulainn de <Dun Darach*, so- 
bre todo por lo realista de sus 
gestos y movimientos, y el on- 
dular de su pelo al viento, 
Tambien destaca el personaje 
por lo versatil a la hora de en- 




tos e incluso lanzar piedras; 
todo ello con la majestuosidad 
ya comentada. 

La trama es bastante clasica 
pero interesante, lo cuidado 



de su realizacic-n y lo exte 
y variado de su mapa lo c 
vierten en un titulo complei 
original. Un gran juego, en 
finitiva. 



sal tar, agachar 







Thanatos 




i^ en esio de los juegos 
para ordenador. Una nueva 
era en la que el persona je con 
que debemos compenetrarnos 
para correr lal o cual aventura 
no puede ser un sencillo mu- 
iieco de automates y poliomie- 
lilicos movimientos. sino que 
iiene que tenet un tanto de 
vida piopia que consiga enga- 
nar nuestros sen lidos hasta el 
punto de que realmente nos 
«sintamos el». En una primera 
fase fue la velocidad de reac- 
cion lo que contaba, junto a un 
nivel en las tecnicas de pro- 
gramacion acoide a los t tem- 
pos que se Vivian Pero cuan- 
do todo esto esta pasado y re- 
pas ado {aunque hay a compa- 
nias de soft que no se han dado 
cuenta de ello). es hora de bus- 
car nuevos sistemas para tre- 
frescar* a los personajes. 

El sistema que esta triunfan- 
do actuali 
multiplicar por mucho 
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como lo que podemos admirar 
de este juego. 

Se tiata de un arcade-aven- 
tura en el que tenemos que di- 
rigir a un dragon para ayudar 
a cierta bella sefiorita a encon- 
trar cierto caldero magico en 
cierto extraiio pais. Lo que mas 
destaca, desde luego, es lo va- 
nado de los movimientos del 
dragon, un protagonists bas- 
tante bien disenado y muy 
bien animado. Ademas se ve 
inmerso en una aventura varia- 
da y bien acabada. 

Es uno de los pocos Juegos 
realmente innovadores que 
nemos visto en los ultimos 
tiempos. Desgraciadamente la 
capacidad grafica y de memo- 
ria del Spectrum no ayuda mu- 
les utilizados en la animacion cho para ir lejos en este cam- 
de un personaje, y hacerlo po. HabiS que esperai a que 
tambien con el tiempo de dise- mister Sugar invente un Spec- 
no de estos graficos. Si a esto trum mas potente en estos te- 
unimos ciertos gestos, miradas mas para vei si Mike Richaid- 
a uno u otro lado, y movimien- son, autor de esta maravilla, se 
tos circunstanciales que el ser anima y nos muestra lo que 
realice por si mis- puede Uegar a ser el futuro de 
topaiemos con algo los videojuegos. 




llat y 



lar, directs o indlrectantente? 
£s decir, pretendo que los so- 
nidos se formen igual pero el 



Spectrum produce, e Incluso pue- 
des conectarlo a un amplificador 
si te gusta armar mucho ruido, 
pero en ninguno de estos dos ca- 



que seguira sonando a 



sin tener que shurgara dentro dai 

cas lus propios son i dos median- 
te OUT, en cuyo caso bastaria 
con elegit el puerto adecuado. Si 
(e decides a abrif tu Spectrum. 
pod 'ias colocar un interruptor en 
uno de los polos del pequeno al- 
lavoz, de forma que pudiera ser 



Me gustaria saber si JT~\ 

reproducir y grabar > -,myn»v . 
programas en cinta *— ' 

para el ZX Spectrum a una ve- 
locldad superior a la normal 
(turbo). Esto lo be visto en pro- 
gramas comerciales y eatoy 
interesado en ello. 

Fartunato Navarro 
Boceguillas (Segovia) 

Efectivamente hay muchos siste- 
mas para grabar y reproducir a 
velocidades distintas ds la estan- 
dar de la ROM del Speclrum. 

ten so para abordarlo en esta sec- 
cidn, y a la espeta de que sea tra- 

nuestta revista, nos permitimos 

agosto 86 de la revista Todospec- 

donde encontraras un programa 
con el n ombre eturboprotecton 
que esperamos te satlsfaga. 



Ho/a, les escril 
para pedirles que r 

dudas que tengo: 

1, iEs posible que el 



■£A 




tecclon ds progvamas t 
te eficaz, pero le (alia ui 
tecclon anti-MERGE, 

3. St I 
10 LET a 
20 LET b 



5.3333333, pero si q 
hace? fen el caso di 



4. He necho un programa 
en BASIC y quiero grabarlo en 
bytes, ique metodo es el que 
debo segulr pare poder ha- 

Finalmente quiero decirles 
que no se dedlquen tanto a la 
critica de programas y que 



las mHWMsoi DDfl E5PEC 







Comenzando por tu sugerenclc 
del final, tomamos ncta. En cuan- 
10 a tus preguntas las responde- 
remos siguiendo el 

Si es posible conseguir niime- 
ros aleatorios pares, para ello 
basta con multiplicar por dos el 
entero que consigas. o sea. 
2*INT(RND]. 

Como proteccion antiMERGE 

nal del programs que tenga un 
numero superior al legal. La for- 
ma de hacerlo depends del sisle- 
ma de proteccion que vayas a 

cluir. antes de salvarlo a cinta, 
una linea 9999 REM (solo REM, 
sin nada detras ni codigos de co- 
lor), Tras esto puedes hacer 
POKE PEEK 23627+256-PEEK 
23628-6,127 y sali/arlo teniendo 
cuidado de no listar el final del 
prog ram a. 

El BASIC del Spectrum no tie- 
ne ninguna funcion que nos per- 



como byles incluyendo las varia- 

como ultima linea del programa la 
Siguiente: 9999 SAVE nnombren 
CODE 23552, PEEK 

23641 +256'PEEK 23642-23552: 
GOTO 1, con lo que conseguiras 
que autoejecute en la linea 1 [o la 
es en el GOTO) 



senlabies, Intuyo que debe re- 
port ar alguna veiitafa para al 
orOenadoi a la hora de operar. 
en cuyo case, i_cual es esa 
ventaja?, tvaie la pana el Ira- 

a coma flolante y vlceversa? 

Valencia 






o40 



c,Por que se almace 

coma flolante? Teng< , 
entendido que se re 
quieren 5 bytes (40 bit: 
cada combinacion de e 
bits le corresponds un 

bits, nc 

ria (ni se ampli 

pecto al almacenamiento en 
btnario. Solo hay 240 combina- 
crones posibtea y por lanlo 
solo se pueden almacenai 24ft 
numeros, sea en coma llolun 
le, sea en blnario. A no se' qu* 
heya comb/naciones de bfls 

icomo los distingue el orde 
Pueato que no se ampli 



ambito de los enteros sin expo- 
nents resulta facil el almacenar 
numsroe en torma binaria valien- 
donos de tan solo uno o dos 
bytes, pera (.como almacenar un 
numero como 13545.23 en forma 



235000000000 si dispone mos de 
un numero fijo de bytes? Para 
esto se iiuento la coma fiotante. 
oue no es sno el equivalents Di- 
nar r> c.e la nntac r.r. e>p.-.nancni 

dec-mgi empeada en ia rnayoris 



poi 



o bytes 
pudemos maneia' 
jti reiaova comodidad alras Je- 
males dontro de u n os ma'Qenes 
astante aceptabies. 
Sin embargo, el o 
muchc c 




que operar con estos 
coma flotante. Es poi 
que nuchas 

guaje BASIC 



Fraccionaria: el tipo da variable 
emplear en cada ocasion se de 
a eleccion del propio program 
dor. El BASIC del Spectrum tar 
bien est a pmvisto de am bos ni 






programador 
cada tipo de 
tener que preocu parse por I 



\ 



Irabajaba por el port 
de enttada numero 
223. El ^Joystick Kempston», 
ipor que port trabaja? Gra- 
ces. 

Jose M. L6pez 
Fuengirola (Malaga) 



Por el 253. De n. 



a* 



Tengo el agrado ■ 

P.C. Club, para hacer t ZT 

s llegar nuestro saludo, y a 
vol sollcitarles tengan a 
bien porter en conocrm/ento 
de sus lectores, a traves de su 
prestigiosa ri 
"'ca, nuestra dileccion, para 
sipoder contactar con per so- 



s respectivas 
is y condlclones ti 

P.C. Club es una 
dedicada a brindat 
dados todo tipo de informa- 
cion y servicios, e inlercambio 
de experiences en el campo 
de la Informatics, actualiiando 
constantemente a sus soctos. 



a agradecidoa si 
ustedes nos pueden enviar al- 
guna informacion que tengan 

nes o personas con qurenes 
podamas contactar en Espa- 
ha, y tambien las condlclones 
para suscrlblrnos a sus pres- 




tigiasas publicaciones, ya que 
aqui al Peru llegan con mu- 

forma muy esporadica, 
Garantlzamos una absolula 

envien seran conlestadas. 

Alvaro Castro 



a promeaa d 



SudE 






ayudarles a contactar con la gran 
cantidad de Clubs y pariiculares 
aficionados de nuestro pals va a 
ser, sin duda. el haber publicado 




pueda escribirles quien 16 di 
Eslas son: 

P.C. Club 

Jr. Juan Olaechea Arnac 
1336 



lo que pre le ndes hacer y con 
quieres que quede. Cuando h 

' ! ncambiar de pantallan d 



). Elio L 



», 1 



cripciones deberan dirigirs 
EDISA 

C/ Lopez de Hoyos. 1 
2B002 Madrid 






»« ft 
pan- \^ 



(z que inten- 
to nacer un juego e 
el que hay varia 
la/las se me preaenta 
el mismo problems, y es que a 
la flora de cambiar de pantalla 
tenon que esperar a que (oris 
la pantalla esle hecha (grati- 
camente hablando). y eso ade- 
mas de hacer lento el juego lo 

juegos comerciales, al cam- 
biar de pantalla, esta sale de 
inmediato, Planteado el pro- 
blems, me gustaria que exptl- 
caran alguna rutina o manera 
de solucionar el problems. 
Graclas 

Jose L. Metis 
Ciudadella (Baleares) 

Mo podemos ayudarte mucho si 



s imagini 



quel 



las paredes. □ los muebles o I 

que deseas. tu probiema resid 
sin lugar a dudas en que estas ul 
lizando el BASIC para hacer estC 



RECTIFICACIONES DEL 
PENTAPOKE 
Pedimos disculpas. 
Por un error de montaje 

hizo que se colasen tres It- 
rieas en el programs Penta- 
poke que no le pertenecian. 
Ahora te lo presentamos rec- 



esa parte del programa que t 
problemas par su equivalent 
codigo maquina con el lin di 
grar la celeridad que buscas. 

por al codigo maquina te r 

sofia, pues no es un lenguaje 
se aprenda en un dia ni en dc 
quieres que te ayudemos n 




^^^ 



^^ tisfecho a todos. 

Como podeis ver, hemos in- 
tentado olvidarnos de las flo- 
rituras en la maqueta, para 
cenirnos mas al contenido 
puro y simple de los progra- 
mas, al tiempo que por su co- 
lor, y situation dentro de la 
revista Intentamos que sea 
facilmente identiticable para 
todos. 

Durante el mes corriente 
hemos Insertado los siguien- 
tes progremas. 

COMPOSICION DE FUER- 
ZAS PARALELAS, llegado 
desde La Rloja, ha sido crea- 
do por Santiago Ruiz Murga y 
permlte la representation 
grafrca y analitica de das 
fuerzas paralelas, de forma 
que se da la intensidad y sen- 
tido de la resultante. 

Los va lores que consigue 
hallar son los siguientes, se- 
giin la propia notation de si- 
glas con que aparecen en el 
program a. 

L = Longitud de la barra. 

F1 = Fuerza Primera. 

F2 = Fuerza Segunda. 

R = Resultante de las fuer- 
zas al aplicarlas sobre un 

X = Drstancia que hay de la 
F1 a la resultante. 

Y - Distancia que hay en la 
F2 a la resultante. 

TOP SECRET de Marco A. e 



Ignacio Gonzalez Alvarez de 
Madrid, es un juego que tiene 
por objetivo llegar a un aero- 
puerto, con una serie de to- 
sas que vienen perfectamen- 
te explicadas en las instruc- 
ciones del programa. 

FLYPPY, remitido desde 
Bilbao por Inigo Zabalza Loti- 
na y Alberto Manrique Tejeri- 
na. no necesita practicamen- 
te explication alguna. Su am- 
bientacion resulta de lo mas 
in teres ante con unos g rati cos 
bonitos y bien terminados. 

Mucho ojo a los GDUs que 
este mes no aparecen subra- 
yados, pero ya sabeis lo facil 
que resulta descubrirlos, al ir 
entrecomillados. Confiamos 
plenamente en vuestra expe- 
rience de programacion. 

Por ultimo, un programa de- 
dicado a una de las primeras 
aplicaciones, para lo que fue- 
ron pensados los primeras or- 
den adores. 

La base de datos que te 
presentamos en LISTIN TE- 
LEFONICO, llegado desde 
Salamanca enviada por Gon- 
zalo Gomez Cid, permite al- 
ma cenar hasta 40 telefonos, 
listarlos. borrarlos todos o 
uno en particular, etc. Es de- 
cir, una aplicaci6n para 
aprender la programacion de 
las conocidas bases de infor- 
mation de forma simple, y 
que posibilita un desarrollo 
posterior por parte del usua- 
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s... El poder del Principe Cobra es inmenso. Tu fuerza mistica te ayuda- 
ra a encontrar la forma de vencerie.n 

Asi comienza esta aventura grafico-conversacional en la que tu primor- 
dial objetivo es encontrar el Area de la Cobra, llena de tesoros que haran 
de ti un hombre rico hasta el fin de tus dias. 



deleitar, no 

versacional que lanzo asta 
casa: Yenght. Para empezar, a 
pesar del tipo de juego que se 
trata, podemos escoger opcio- 
nes de joystick Kempston o te- 
clado (cursores +0). Podemos 
tener o no el sonido conecta- 
do: algo que creo totalmente 
nuevo en este tlpo de juegos, 
ya que el ordenador »habla: y 
por supuesto lo que nos cuen- 
ta es exactamente lo que apa- 
rece en pantalla (situacion, 
personajes. salidas,...). Aun- 
que no es demasiado ineligi- 
ble, con un poco de practica 
de oido, conseguiremos an- 
te nde No todo, 

Disponemos de 14 opcio- 
nes: ir al oesle, este, norte o 
sur (su uso es evidente); 
dupas, es deeir, mirar un obje- 
to (solo antes de cogerlo); ncin- 
ta». salvar o leer la aventura 
tanto de cassette como de mi- 
crodrive; «STOP». ope ion de 
salir del programa o volver a 
el; coger y usar; abrir y cerrar 
puertas; «brujula», que indica 



s ultimas las posibles salidas y la situa- 
con que cion del Templo Cobra; 
iquerido isoundu, on u off, para escu- 
i que ver char o no ila voz» que a veces 
con- parece insoportable; y por ulti- 

iO, fuerza mistica, cuya utili- 

ad es aim Oudosa. 

Como ya he dicho, el objeti- 



para cruzar el mar hasta la 
Isla. 

2} El silex: ademas de po- 
der emplearlo como arma, nos 
ayuda a no ser atacados por 
hechiceros o 




encontrar el 
Area de la Cobra, que se en- 
cuentra en alguna parte del 
Laberinto de una remota Isla 
(por supuesto, la isla Cobra). 

Los objetos 
Hay seis. He aqui su utilidad: 



que la anterior, totalmente ne- 
cesaria para no ser atacados 
por los dragones. 

4) La copa de oro: si en- 
contramos al Principe Cobra 
en nuestra visita turistica por 
el Laberinto, nos la arrebatara 
y se la bebera cayendo ful- 
minado. 



5) El reloj tie arena; se ha 
de ir con el ante Dragora, la 
Hechicera si queremos conse- 
guir la Have. 

6) La Have: con ella pode- 
mos abrir la puerta del Templo 
Cobra. Si se atasca, no tene- 
mos mas que cambiar de pan- 
talla e intentar abrir de nuevo. 



Los personajes 

— Los dragones: hay dos: 
uno dentro del Castillo de 
Glouster y otro custodiando la 
puerta del Templo Cobra. Se 
les mata con la eapada. Sin 



— Wambel: serior de las llu- 
vlas. Sera quien al principio de 
la partida, nada mas cambiar 
de pantalla, nos deleite con el 
mensaje que encabeza este 
articulo, 

— Principe Cobra: supremo 
del Mai en esie juego. Nuestro 
encuentro con el sin copa se- 
ria fatal. 

— Hechicero del Templo: 
se halla al sur del Templo Ma- 
gico. Debemos matarle para 
que no conjure contra noso- 
tros. 

nuestra autentica aliada. Si le 
llevamos el reloj de arena nos 
entregara la Have. 

— Graudler el filosofo: da 
pistas que suelen tener nefas- 
tos resultados sobre la longi- 
tud de nuestra vida. 

— Servax el enano verde: 
puede darnos alguna pista, 
pero si intentamos atentar 
contra el, nos maldecira. 

— Sivilix el enano purpura: 
es igual que su nhermanoo. 

— Gurka el barbaro: debe- 



mos cuidarnos de el, y a ser 
posible matarlo antes de con- 
seguir el reloj, pues si nos pi- 
lla con el, nos lo quitara huyen- 
do. Habria que perseguirle y 
matarlo. 

Etapas del juego 

Podriamos distinguir dos 
etapas: 

1) Encontrar el mayor mi- 
ni ero de objetos posible antes 
de iniciar nuestro viaje hacia la 



2) Una vez en la isla, con- 
seguir los objetos que nos fal- 
ten y encontrar ei Area, 

En primer lugar, nemos de 
situarnos en el mapa nada 
mas empezar el juego. Luego 
recorreremos todos las panta- 
llas (excepto las pantallas 
correspondlentes al mar. ya 
que un temporal seria fatal 
para nuestra salud) en busca 
de objetos. Finalizada esta 
operacibn, nos dirigiremos a la 
cordillera situada mas al no- 




B-S-&B 




roeste. Escogeremos direc- 
cibn Norte (asegurandonos 
bien de llevar la balsa] por dos 

: buena medida 

to, por lo que pueda ocurrir 



Dra- 



noslo (ver personajes). Nues- 
tras pantallas de busqueda fa- 
voritas seran las marcadas 



Ahora, nuestra 
inmediata 
gora. En cuanto nos sualte 
pequerio «rollete», nos vamc 
a buscar el reloj, matando 
todo el que trate de impedi 



mos a donde esta Dragora y 

ella nos dara la preciada Nave. 

Con ella y la espada (sin olvi- 

damos de esta ultima, pues si que \ 

lo hicieramos, tras tanto traba- SUERTE. 

jo un dragon acabaria en un 

segundo con nuestros suenos 

de grandeza y nos bajaria ra- 

pido de la nube), nos dirigimos 

a las puertas del Templo Co 



al dragon, usa- 
mos la Have y... jSORPRESA! 
La Have se atasca. No impor- 
ta. Vamos al Sur, volvemos al 
Norte, probamos de nuevo y 
esta vez se abre. Utilizamos la 
opcibn abrir puerta... Mejor 
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Aclaraciones para una 
mejor comprension del 
mapa 



Sobre cada pantalla, estan 
indicadas las posibles salidas. 
Es importante no omitir este 
dato, ya que es fundamental 
para saber en todo momenta 
hacia dbnde podemos dirigir- 
nos o no desde el lugar en que 
nos encontramos. 

En las pantallas marcadas 
con un **>, cabe la posibilidad 
i objeto. El 1 ln- 
puede haber algiin 



la pantalla marcada en 
n la otra con T.M. abri- 
i respectivas puertas, 



rior del lugar correspondiente, 
cuyos pianos estan a la de- 
Las pantallas con cruz son 
pozos de lodo, y no tienen di- 
bujo alguno. Simplemente es- 
tan ahi, y por supuesto, no tie- 
nen salida y provocan la muer- 

Los graficos repetidos, es- 
tan a lo largo de todo el mapa. 
Adjunto otro mapa con las po- 



Jose M. Martin Ore liana 



LIBROS 



LISP 




PROLOG 




original inglesa era: "Micro-prolog 
and Artificial Intelligence)!. —Mi- 
cro- PROLOG e Inieligencia Art if i- 

importancia fundamental, pero 
desvirtua la imagen del texto en 
aras de la publicidad. Micro-PRO- 
LOG es un dialecto de PROLOG y 
aunque las dlferencias puedan 



LISP. EL LENGUAJE OE LA 
INTELIGENCIA ARTIFICIAL 
A. A. Berk 

Anaya Multimedia 



asistido a 






s tiempo 
del que nan tardado las computa- 
doras en saltar de los Centros de 
Calculo a las salas de estar, ten- 
dremos en casa maquinas de la 
quinta generacibn. De ser asi, no 
'no en el principio de 
en I A, sin embargo. 
ir preparado y nadie 
ir que es un campo 
i. Para los intere- 
s precavidos) comen- 



De hecho una buena parte del ca- 
de programacibn. Por eso este 
texto no sblo ensefia cbmo pro- 
gramar con LISP, sino que nos 

der la programacibn de ordena- 
dores. El libro esta dividldo en 7 
capitulos que avanzan con forme 
a la complejidad de los conoci- 
mlentos explicados. En todos 



atencibn del lee lor provocando su 
curiosidad y acicalandola con 
ejemplos y preguntas. Es un libro 
muy asequible a la lectura, estruc- 
turado en parrafos cortos y con 
un lenguaje cuidado para que no 
represent* un obstaculo. Intacha- 
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introduce en el aprendizaje del 
LISP. Pero que nadie piense que 
se trata de un lenguaje mas. Qui- 
zes la segunda parte del titulo sea 
un poco exagerada pero no !e fal- 
■ ta razon. Las nuevas maquinas 






ina presentation de la 

Inieligencia Artificial en el capitu- 

miiirosante. TodO aquel que pue- 
da leer este capitulo debera ha- 
cerlo si quiere obtener una vision 
Clara de la IA. Es en este capitulo 
donde se explica el nacimiento 



dad de procesar el lenguaje natu- 

Processing) Los siguientes capi- 
tulos nos ayudaran a profundizar 
en el lenguaje, pero siempre dss- 
de el aspecto practico. Siempre 
que se plantea un problema se 
comparan la forma de resolve do 
del BASIC y del LISP dandonos 
una mejor vision del nuevo len- 
guaje y de sus ventajas. 

Sin embargo, el libro tiene un 
defecto minimo. a medida que se 
avanza en la complejidad del len- 
guaje, se va naciendo mas y mas 
necesario poder practicar en un 
ordenador. Es posible seguir los 
primeras capitulos sin maquina 
que soporte LISP, pero se tarda 

ceptos si no se puede practicar. 
Estaremos todos de acuerdo en 
que la informatica es 1 por cien- 
to de teoria y 90 por ciento de 
practica. Aparte de este proble- 
ma, este es un libro muy intere- 
sante, conciso, una presentacion 
del LISP y de su forma de progra- 
mar. Contiene conceptos claros, 
expuestos en un lenguaje muy 
asequible y de una torma muy 

en la Inteligencia Artificial. 



PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA 
PRACTICA FUNDA 



A UN PRECIO ESPECIAL 

OFERTA LIMITADA 
V EXCLUSIVA PARA 
NUESTROS LECTORES 





Aproveche la oportunidad de mantener 
como nuevo su Spectrum Plus 
con esta funda. y beneficiese 
de un 30% de descuento 
sobre su precio normal. 



V 




CODIGO MAQUINA- 



CONTADOR DIGITAL 



o dal prograi 



No dudamos por tin momcnui que la 
rutins de la que vamos a tralar en este 
articulo le rcsultara inleresanlc, hasta 
espectacular, para posteriores aplicaciones. 
Se trata de un contador numerico digital 
que Simula el funcionamiento dc los tipicos 
comadores de los automdvilcs, cs decir, el 
valor original se va incrcmentando — o 



ra (ej . JP ETIOUETA). 



riaj cddigo opera r 
go operacion o dli 

(2 bytes). 



cha direccldn vendra marcada pi 
desplazamienlo comprendido t 
-12S y +127 (el byie de operacic 

Por ejamplo. JR 252 equlvaldria 



condiciones Agnque el Z-60 no tiene 
la misma flexlbilidad que el Interprele 

enisle un registro no accesible para 



lo de la iiltima operacion re 




DE SCROLL VERTICAL 



decrcmentando — en una unidad, pero dc 
tal forma que se produce un 
desplazamiemo vertical dc las unidades, de 
una en una Ifnca dc pixel cada vez. 
Aprovechamos la exposition de dicha 
rutin a para repasar las ins 
aallo, manipulacidn de bits y o 
incotpora el programa. 




nales [incluidas tan to las 




StadteaSoras. Vmiwm ui 


ejempto 






tado del mdicador de vara. 




LD BC.255 




SUCLE DEC BC 




JP NZ.8UCLE 




RET 




El re gi Biro BC con tie ne In 


cialmen- 


te un valor (255). el eual es decremen- 


tado en una unidad media 


nte DEC 


BC. JR NZ.BUCLE viane a 


Jecn: i.Si 






ha sido 0, salts s la direccic 




moria serialada por la etlq 


eta BU- 


CLE.. 






pueden 






is; in^-.'jcciones de cempa 




Ej. CP 10 




JR Z, RUTIN A 




La (unc ion de CP es la de 


estar del 


acumulador el operandi) (1 






ores del 


reglstro sjfren cambios segiin el re- 






mulaOor permanece invarl 


ble. Se- 


guidamente. JR Z.RUTINA 


omprue- 



la de comprobar el eata 
individual de un delermln 
Por ejemplo. BIT O.A co 


io da un bit 

ado reglstro. 

tfi aizado in 


en otras palabras. al re 

valiese el indicador de 
a valer 1. Por aupueato 




para I leva r a cabo qarr 


bios de se- 


conb^SalTson 


aue ope ran 
SET y RES. 



Liitadel (pruyr;»n.i r'u l i h i- 

en Ensambladoi- 
SOURCECONT (Cera)). 



nnn 



SET 2.AS fl 


partir de la derecha) val- 










valor, 91 r. 


se produce el resultado 




Cor RES. 




clficado a 


3 REStablece al bit espe- 


ml lira n saguir el prog ra ma paso a 
paso. pero comentaremos a grandes 

asgos su (unci on ami ante. Durante si 


El slack 




cadt^o°d B a e ltot%onTe™do C ' 9 r' t gr 






jyle, incluysndo un qulnto da desbor- 








mos de nue 




racion con 8AH {bit' mas signlticativo 










acanar el contemdo de 
utill?ados. Una lorma de 


que forma se Neva a cabo el scroll 



ia(ej.: LD (400001 , A), con lo 
r al haber dejado en lugar 



:mo ya qua se necssitan mas bytes y 
iclos de reloj que Ids requeridos por 
il juego da instrucciones PUSH y 



;ciones a parti r de 



is (AF, BC, DE y f 
l an era reglstros i 
s: par de registro: 



qua la plla o stack 
abajo). El puntero ( 
fialado por el re gist 



macenado en E (etiqueta FCAMB|. 

Finalmenle, los dos numeros car- 

gados en las po si clones da memoria 

EAC1 y EAC2 (etiqueta PANT) corres- 



unidad), da tal forma que se produce 
un efecto de rotacidn vertical, imilan- 

El listado fuenie an languaje en- 
pa rtes bien diteranciadas: 
EA60-EA76.- Suma una unidad al 

EA77-EABO Pealiza el scroll de 
la pan I alia del contador 

EAB1-EABB. Inicia el contador, 
llsto para una proxima llamada. 




I ** | S:SIGNO 






Listed* 1 {carg^ Ita.ic: 










NjSunM'Kc.i;. 






C: ACARREO 


tes camblos en el Itstado del pro- 




" : No u,lllMdo 




™ Hill *j '£\i\: : 




camblar 138 por 127 






lines 3.010: cambiar 12B por 137. 






Iinea 3.090; camBiar los 9s por 0. 


I& lll'^M CCD,= B(l0U1 H, 


digltos, en Is memoria fle pantalla de 


ta a panir de cualquier otro numero 
(ya sea hacia adelante o nacla atras]. 


lit T^ellsaML^'froiT^'.T 


Spectrum. 


25,0™™^°"™ ?„mT - 








El programs de demostracion Basic 




^J^"*™^- 5 - 8 *-™- 3 "*-™- 




los cuatra espacios de la Iinea 70 por 




namiento de la rjlina. puede hsce 












que inckiye tamoien un cargador de 


tampoco varlar el cddigo para traBa- 




cimal de codlgo-maqulna por si nc 












Con el puede realgar pequerios an 


debe reemplararse el dato 113 de la 




Denmerios cam Nando el codigo er 
























menjando desde fiesta 9.999). S 


turos programas. 
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Poco tiempo atras vio la luz un estupendo juego espariol que estaba 
destinado a ser numero uno. Entre sus caracteristicas se contaban unos 
buenos graficos, una ambientacion variada y, sobre todo, un gran numero 
de pantaiias. Par si fuera poco, un argumento interesante y un alto grado 
de adiccibn completaban sus peculiaridades. 

Pero esto no lo es todo. Cualquiera que haya jugado a este programa 
se ha dado cuenta de que entrana una gran dificultad. Una vez mas, ZX te 
brinda la oportunidad de dar por terminadas tus frustraciones finalizando 
este fabuloso programa. 



Las tres Luces de Glau- 
rung as el ftulo de un 
ambicioso proyecto por 
parte de Erbe: producir sus 
propios programas. Para ello, 
tres jovenes programadores 
— Javier Cano, Emilio Marti- 
nez y Jose Manuel Munoz — 
trabajaron Incansablemente 
riasta concluir su sueno. Dias 
sin dormir. dedication intensa, 
problemas, y sobre todo, tra- 
bajo, mucho trabajo. 

No cabe duda de que el ca- 
mino recorrido hasta aqui ha 
sido muy duro. Por lo tanto, 
por una vez y sin que sirva de 
precedente, ZX quiere rendir 
un pequerio homenaje por me- 
dio de estas paginas a estos y 
a todos los programadores 
que dia a dia hacen posible 
una realidad llamada software 
espanol. iVa por vosotras! 



La L.eyenda 

Las tres Luces de Glaurung 
pertenece al genero de Espa- 
da y Brujeria (Sword and Sor- 
cery). La historia nos remonta 
a tiempos lejanos y tenebro- 

valoraba por su destreza en el 
manejo de las armas. En aque- 
llos tiempos. la tierra estaba 
gobernada por dos temibles 
brujos — Zwolhan y Kul 



■ que 
guerra tras interminables cen- 

Zwolhan habia raptado a 
una preciosa joven llamada 
Taleria, de la cual estaba ena- 
morado el heroe de nuestra 
riistoria; el inlrepido caballero 
Redhan. Para liberarla, exigia 
como rescate las Tres Piedras 
Estelares. propiedad del mal- 
vado Kulwoor y custodiadas 



El Juego 

Comenzaremos por si 
nejo. Redhan puede hacer va- 
rios tipos de acciones diferen- 

disparar flechas. coger ob)e 
tos. utilizarlos, etc. Esta relati 
va gran varied ad de movimien- 
tos se consigue utilizando el 
joystick Kempston o en su de- 
tento. seis teclas. 



La £ 



slogio 



o en el que 
transcurre el juego. Los saltos 
nos permiten escalar a traves 
de las pantaiias. Las flechas 
son el terror de nuestros ene- 
migos. Por ultimo, la tecla de 
seleccion sirve para elegir que 



objeto portamos en ese mo- 
rn ento oportuno. 

La estrategia (nada compli- 
cate, pot cierlo) consiste en 
tecorrer, casi en su totalidad, 
el Castillo, buscando entre los 
cofres las Tres Piedras Estela- 
res, conocidas tambien como 
las Tres Luces de Glaurung. 
Cuando esten en nuestro po- 
der, hay que dirigirse a la sa- 
Nda. 



Los Cofres 

Estan repartidos a lo largo y 
ancbo del mapa. Hay un total 
de 40 cofres cuya posicion es 
invariable en todas las panta- 
llas. Lo unico que es aleatorio 
es su contenido, aunque siem- 
pre s 



— Las 3 gemas, represen- 
tadas a modo de diamante, es- 
meralda y rubi (azul celeste, 
verde y rojo). 

— Las Haves. Existen dos; 
la Have azul y la roja. Sirven 
para entrar en las puertas de 






su correspondiente color. La 
diferencia entre ellas esta en 
que. para acceder a la puerta 
roja, es necesario portar con 
;s gemas ade- 
, mientras que 
trar en la habitacion 

por la puerta azul, 

solo se necesita la Nave azul. 

— Las pocimas. Existen 
dos tipos; la pdcima de la in- 
munidad y la de la invisibilidad. 
La pocima de la inmunidad 

transforma en seres indestruc- 
tibles ante nuestros enemigos. 
La pocima de la invisibilidad 
— de color verde — produce 
sobre Redhan el efecto de ser 
ignorado por sus enemigos 
jojo! esto no significa que el 
cfioque con ellos no sea mor- 
tal, sino todo lo contrario. La 
ventaja de ser ignorado es que 
los enemigos se limitaran a ac- 
tuar acorde con su cometido, 
vigilar, defender una determi- 

— 6 carcajs de flechas. 
Cad a uno contiene 6 flechas. 



Si sumamos estas flechas a 
las 6 que poseemos al princi- 
pio, nos da un total de 42 fle- 
chas. Al dividir estas entre el 
numero de panfallas, obtene- 
mos el resultado de que se 
debe gastar, aproximadamen- 
te, una flecha cada 6 pantallas. 

— 5 bolsas de oro. Su utili- 
dad aparece cuando las fle- 
chas se acaban. Entonoes se 
puede dejar una bolsa de oro 
en cualquier lugar de la panta- 
lla y ponernos detras. Los ene- 
migos vendran a por Redhan y 
sucumbiran al encontrarse con 
la bolsa. 

— Tambien podemos en- 
conlrarnos vidas extras hasta 
un total de tres. 

— 6 hechizos. Han sido de- 
jados por el seiior del Castillo, 
Kulwoor, Tienen el poder de 
transformarnos, momentanea- 
mente, en un inofensrvo cerdi- 
to. Afortunadamente, esta 
transformacion no es siempre 
perjudicial y en las salas de 
doble nivel. el ucerdito Red- 
han» puede saltar por encima 




de las flechas y bolas de fue- 
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1 


go lanzadas por sus enemi- 










i.'! 


gos. En contrapartida, no pue- 












de lanzar flechas. Defenderse 
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o atacar, he aquija Question. 












— Enemigos. Pueden ser 7 












If 


arafias o arqueros y 6 murcie- 












lagos o lanceros. Normalmen- 














te suele ser la segunda po- 
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slbilidad. 
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Los Enemigos 














Otra de las caracteristicas 














innovadoras de esle programa 






t #. 








es el tratamiento que se le ha 
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dado a los oponentes de Red- 1 















han. En la mayoria de los jue- 
gos, los enemigos del perso- 
naje siguen ciclos fijos repeti- 
tivos, ignorando por tanto al 
personaje. En este juego la 
cosa es totalmente distinta. 
Cad a personaje tiene una per- 
sonalidad propia, un modo de 
acluar distinto. Es por eso por 
lo que los analizaremos uno a 
uno detenidamente. 

— Los lanceros. Son de co- 
lor morado y poco peligrosos. 
Su mayor virtud (y nueslro 
gran problema) reside en su 
capacidad para cargar de f ren- 
te con las ianzas, cuando son 
invencibles. 

— Los arqueros Son de 
color verde e impoien mucho 
mas respeto. Pueden disoarar 
un numero indeternmado de 
flechas siempre que Rednan 
tenga contacto con el sueio 
(pues es por lo que se guian). 

— Los caballeros. Son de 
color rojo y nada recorre' ca- 
bles. Embisten contra Rednan 
y le persiguen por t.erra y aife. 

— Las arafias. Son de coio r 
verde y pueden disparar mor- 
tales bolas de fuego o sacudir 
tremendos tnordiscos, 

— Los murcielagos. Son de 
color rojo. Suelen abundar en 
las escaleras y subterraneos. 



pera. 

Hasta aqui todos los enemi- 
gos de Redhan son vulnera- 
bles en mayor o menor medi- 
da, a los saltos, y todos ellos 
pueden ser destruidos me- 
diante flechas; sin embargo no 
todos sus oponentes cumplen 
estas reglas. Hay dos que son 
el colmo de la sotisticacion y 
somos practicamente impo- 
nentes ante ellos, el brujo y el 
dueno del Castillo, Kulwoor, y 
su fiero dragon Glaurung. Am- 
bos corretean por el castillo en 
busoa de nuestro heroe y al 
ert'jntrarle, le siguen lanzan- 
do bolas de fuego hasta que 
mue'e. Solamente son vulne- 
rabios cuando se lleva alguna 
ue^ia con nosotros. Entonces, 
so'o entonces, pueden morir a 
"■a'ios de una certera flecha. 

El Mapa 

Se compone nada mas y 
nada menos que de 238 pan- 
taiias. distribuidas a modo de 
laberinto. En el se pueden di- 



=: las salas de doble nivel, 
Dnas de palacio. los cra- 
, volcanicos, las maz- 



terior. Al mencionar el mapa 
no podemos olvidar los burla- 
deros. Estos son estatuas de 
marmol empotradas en el sue- 
io, con unos grandes dientes. 
Cuando Redhan se acerca a 
ellos los dientes se abren y 
aparece una curiosa secuen- 
cia; despues, es teletranspor- 
tado a otro paraje. Afortunada- 
mente, en el mapa estan seria- 
lados los tele transportations 
con su correspondencia. 

El Final 

Verdaderamente nos costo 
terminar este juego incluso 
con el mapa. Tras asaetar a 
Glaurung varias veces, nos di- 
rigimos con las tres gemas y la 
Nave roja a la puerta de su co- 
lor. Sorprendentemente. esta, 
que siempre estaba cerrada, 
nos dio paso. En su interior 
podia leerse el nombre de la 
proxima video aventura de la 
Compania «REDHAM UM 
LAIRD*. 

Una vez mas, lo hemos con- 



Mario de Luis Garcia 



articuh 



7Ufoi 



pfogri 
y map* 



.INTEUGENC1A, 
1 ARTIFICIAL 



Sistemas 
expertosll 



El conocimiento practico que posee un experto humano no es perfectamente 

formalizable en reglas de todo o nada, sino mas bien aproximado. Ante 
unos determinados sintomas cabe esperar, en la mayoria de los casos, unas 

causas que lo produzcan. Pero siempre existe una cierta incertidumbre. 

Esta forma de ambiguedad es el principal problema que hay que afrontar en 

el diseno de un sistema experto. 

No menos importante resulta la eleccion de una representacion del 

conocimiento adecuada. E! conocimiento ha de ser operative y manejabie 

por el ordenador para conseguir un sistema eficaz. En la actualidad se 

proponen varios tipos de representaciones, sin que ninguna de ellas sea 

definitiva. 



Para construir un sistema 
experto el primer paso 
es dejar claramente de- 
limitada el area de conocimien- 
to sabre !a que va a ser aplica- 
do mediante la creacion de un 
vocabulario, Este ha de tener 
dos propiedades: Que sea ca- 
paz de describir todas las si- 
tuaciones posibles del proble- 
ma tratado y que sea reducido 
(varios cientos de palabras). 
En esta etapa ha de contarse 
con la presencia fisica del es- 
pecial ista. 

Es necesario hacer notar 
que al hablar de experto se ha 
persona que. 



a parte d 



*]*'■ 






profesion. Es precis 
esa destreza practice la que s 
pretende volcar al sistema, it 
las disquisiciones academical 
A un programs de inwestige 
cion de averias, por ejemplo, I 









nuestro vehiculo, no 
una conferencia sobre resis- 
tencia de materiales. 

Pero llegamos a un punto 
conflictivo: El experto, cuando 
efectua un diagnostico, no 
suele ser capaz de dar una ex- 
plicacidn tormalizada de como 
ha llegado a esas conclusio- 
nes. Para el resulta evidente. 
Se puede decir que iihuelen la 
solucion. Esto es debido a que 
en este tipo de razonamientos 

precisos, Suelen dar buenos 
resultados en la mayoria de los 
casos, pero tambien se debe 
prever su inconsistencia en 
otros. Por ejemplo, MYCIN, el 
sistema experto mas famoso 
tiasta hoy, incorpora reglas 
como oSi la tincion del organis- 
mo es gram-positiva, y la mor- 
fologia del organismo es la de 
un coco y la configuracidn del 
crecimiento del organismo es 



en racimos, entonces cabe su- 
poner (0,7) que el organismo 
es un estafilococou. El 0.7 es 
un coeficiente de verosimilitud 
asociado con esa regia. No se 
afirma que siempre que se den 
las condiciones mencionadas 
el organismo sea un estaf No- 
coco, pero si que es Oastante 
plausible que esto suceda. En 
el proceso de razonamiento 
hay que tener en cuenta los 
coeficientes asociados a cada 
regla aplicada, ya que supone 
incertidumbre que se va arras- 
trando. Al final del proceso 
dara una medida aproximada 
de la fiabilidad de las conclu- 
siones, MYCIN posee unas 
500 reglas de este tipo. 



Como ya hemos apuntado 
anteriormente el conocimiento 
del experto ha de ser introdu- 
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cido en el programs de forma 
practica y operativa. Las fecni- 
cas de representacion utiliza- 
das pueden dividirse en tres 
grandes grupos: Declaratiuos, 
3e estructuras (mas conocidos 
;omo <(Frames») y de procedi- 
niento. En estas paginas tra- 
aremos los dos primeros ti- 

Los declarative^, por su par- 
te, pueden clasificarse en es- 
quemas logicos de represen- 
tacion y redes de representa- 
' ' l. Los esquemas logicos de 
representacion (ver (ig. 1| se 
basan principalmente como ya 
"ca su nombre. en la logica 
formal. Asi, una base de cono- 
nientos se puede ver como 
ia coleccion de formulas 16- 
_ cas que proporcionan una 
description parcial del univer- 
>, Cualquier suceso se repre- 
inta mediante estas formu- 
s. En el momento de extraer 
conclusiones, realizar inferen- 
5, etc., se procede a la eva- 
luacion logica de estas formu- 
las. Este tipo de configuracion 
proporciona una gran modula- 
ridad al sistema, por lo que la 



«Mediante la apticacidn 
de un coeficienle de 
verosimilitud a las 
reglas se consiguen 
manejar conocimientos 
imprecisosn 



actualizacion da i 

tos se reduce i 

borrar, modificar o anadir n 

glas. Por otra parte, la simp 

cidad en las descripciones c 



, lalta 



notable. En contra 
pre senta cion sena 
de organizacion entre las dis- 
tintas reglas y el dificil manejo 
en bases de conocimiento 
grandes. 
Las redes de representa- 






;en uso de 
de los grafos [ver fig. 
2). De esta forma los distintos 
nodos estan relacionados por 
arcos que los unen. Podemos 
encontrar tres tipos de nodos 
distintos: Conceptos, situacio- 

ceptos se utilizan para especi- 






a abstrac- 



ficar u 
cion. Las 
para sen alar la 
se estan llevando a 
caracleristicas describen pro- 
piedades o estados. Los gra- 
fos, a su vez, desempenan dis- 
tintos papeles: Clasific; 
objeto denlro de una clase, lo 
generalizan (que s 
contrario), lo relacionan con 
sus componentes, etcetera. 

Importantes ventajas pro- 
porciona esta representacion. 
En primer lugar el acceso a i 
informacion, utilizando los a 
cps de relacipn entre los ni 
dos, es sencillo. Tambien es 
posible crear sin dificultades 
particiones dentro de la base 
de conocimientos. Estas parti- 
ciones son agrupaciones en 
torno a un objeto, i 
cion o un concepto. Asi pede- 



utilizar grafos nos permite n 
presentar graficamente el con- 
tenido de la base de cor 




prensibn de Is 

cho, las redes 

sido frecuentemente utilizadas 

an IA, El principal inconvenien- 

e es el axcesivo aenredos 

jara bases muy grandes. 

Tomando como base las 
des 






sarrollado los aFrames» (E 
tructura. configuracion, esci 
ario). Est a forma de repre- 
sentacion maneja distints 
tructuras complejas de cc 

>s sobre alguna situa- 

hace llegar informacion sobre 
d interpretar su contenido, 
s en que (alia y posibles 
expectativas de esa estructu- 
i. Para cada siluacibn se tie- 
b un conjunto de objetos ca- 
racteristicos, relaciones entre 
s objetos y un conjunto de 
planes asociados a ellos. Los 
planes son activados por la 
simple I la ma da a la estructura 
y sirven para transformar las 

Estas estrucluras pueden 
ser representadas a partir de 
redes semanticas. Los suce- 



«Las representaciones 
del conocimiento mas 
utilizadas son los 
esquemas Idgicos, las 
redes semanticas y los 
" Frames "» 



son representadas explici- 
Los nodos terminales 
{de los que no parte ningun 
arco] pueden ser rellenados 
cun los datos de las nuevas si- 
tuaciones que se vayan produ- 
ciendo. Incluso, a partir de uno 
de estos nodos se pueden 
crear nuevas su be structures 
organizadas de forma similar a 
la estructura de la que depen- 
de. Esto permits organizar je- 
rarquicamente la base de co- 
nocimientos. Los nodos termi- 
nales son inicializados a un 
determinado valor que poste- 
riormente puede ser modifica- 
do. Esta forma de trabajar per- 
mite manejar conocimientos 
incompletos, factor importanti- 
simo en un sistema experlo. 
Adamas la informacion alma- 
cenada en estos nodos no es 



definitiva, permitiendose asi la 
mejora de los conocimientos. 
Los «Frames» son especiai- 
mente utiles cuando se desean 
representar grandes cantida- 
des de conocimientos. Con 
este tipo de representacion el 
sistema no se pierde en una 
busqueda exhaustiva en la 
base de conocimientos, sino 
que se dirige hacia la escena 
i'r.ijiiijts-.') en la que se trata el 
hecho. No se sale de ella has- 
ta que se produce una referen- 
da hacia fuera d 
ra. Por otra parte, las e: 
ras adyacentes i 



cidn que podriamos denomi- 
nar de semi-activacibn, ya que 
es mas probable que ai saiir de 
una estructura se dirija el flu jo 
de control hacia una que este 
al lado antes que a otra lejana. 
Este tipo de representacion 
es utiiizada en los sistemas 
expertos mas evolucionados, 
como, por ejemplo, el sistema 
PIP (Present Illness Program) 
que pretende imitar el desarro- 
llo de una consulta de medici- 
na general. Las hipotesis diag- 
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CO mo «cajones» que se en- 
cue ntran en I a base de conoci- 
mientos en una memoria a lar- 
go plazo. Cad a uno de estos 
cajones solo tiene en la memo- 
ria a corto plazo un represen- 
tanle esquematico. Los datos 
que le son suministrados al 
sistema son reconocidos por 
estos esquemas, que llevan a 
la memoria a corto plazo la es- 
tructura que represenian. Al 
mismo tiempo las esirucluras 
vecinas se vuelven semiacti- 
vas (correspond en a las hipo- 
tesis alternatives). 

A partir de la idea de estruc- 
turas se han propuesto dife- 
rentes esquemas. Caben des- 
tacar dos: FRL y KRL. FRL 
("Frame Representation Lan- 
guajet) o Lenguaje de Repre- 
sentacibn de Estructuras fue 
disefiado por Roberts y Golds- 
tein en 1977. La base de cono- 
cimientos se obtiene como un 
conjunto de estructuras orga- 
nizadas jerarquicamente. La 
jerarquia se consigue median- 
te relaciones de clasificacidn y 
generalizacion. KRL (sKnow- 



ledge Representation Langua- 
je») o Lenguaje de Represen- 
tacion de Conocimientos lo pu- 
sieron a punto Bobrow y Wino- 
grad en el mismo ario. Toman- 
do tambien como base las es- 
tructuras, el KRL esta orienta- 
do al control de varios proce- 
sos a traves de «agendas» o 

cada uno de los procesos. Una 
caracterfstica peculiar del KRL 
es la posibilidad de manipuia- 
cion del conocimiento propio 
del sistema. es decir. Ilegar a 
la representacion adecuada de 
un objeto segiin las represen- 
tee tones efectuadas anterior- 
En la actualidad ninguna de 
las representa clones existen- 
tes puede considerarse defini- 
tiva. Todas ellas poseen as- 



El motor de inferencia 

Como ya dijimos, la misidn 
principal del motor de inferen- 
cia consiste en decidir, en un 
momento precise, que conjun- 
to de reglas, de entre todas las 
que posee la base de conoci- 
mientos, ha de aplicarse para 
poder Ilegar a la resolucion del 
problem a pi ante ado. 

Para tomar estas decisiones 
se suele recurrir a la heuristi- 
ca, que es la base del razona- 
miento investigador. Si nos fi- 
jamos en la Medicina. resulta 
curioso que, mientras se ense- 
na esta. se propone una enter- 
medad y se describen los sig- 
nos que la acompanan. Sin 
embargo, el medico, en el ejer- 
cicio de su profesion, ha de re- 
solver el problem a contrario: 
Observados unos sintomas, 
decidir de que entermedad se 
trata. El principal obstaculo a 
la hora de llevar a cabo una ta- 
rea de este tipo resulta ser la 
imprecision de las reglas apli- 




cadas y la ambiguedad que 
producer!. Si la informacion de 
que dispone el sislema exper- 
to fuese completa y no pudie- 
se interpretarse de distintas 
formas, entonces podria utrli- 
zarse la deduccion logica en 
todos los casos y las conclu- 
siones finales sen'an categbri- 
No se equivocaria nunca. 
Pero en la realidad no sucede 



i presen- 






que se nan observado en 
el pacienle. Con estos datos 
se formulan, en una primera 



aproximacion, una serie de hi- 
potesis de trabajo. Todas es- 
tas explican en mayor o menor 
medida algtin aspecto del pro- 
□lema. Se trata de todas las 
enlermedades poslbles que se 

observados. A continuacidn se 
precede a la elimination de hi- 
potesis. De esta forma, si el 
paciente presenta un determi- 









acompafia a una de las hipote- 
sis planleadas en el apartado 
anterior, esta se elimina. A 
esta forma de razonar se le 
suele denominar imodus to- 



llens». Ya tenemos un primer 
filtrado de hip6tesis. En segun- 
do lugar se procede al empleo 
del «modus ponensn, que con- 
siste en Utilizer los signos per- 
fectamente especiticos: Cuan- 
do se de el slntoma, o conjun- 
to de sintomas, cS» estamos 
ante la enfermedad «E». Por 
supuesto, este tipo de reglas 
suele ser extremadamente 
raro. pero si les proporciona- 
mos mas flexibilidad aplicando 
un coeficiente de verosimilitud, 
se consigue ampliar su nume- 
ro. El precio a pagar sera una 
cierta incertidumbre. 
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Pero despues de este se- 
gundo filtrado aiin pueden 
quedar hipbtesis. Entonces ha 
llegado el momenlo de solici- 
ir algun data, prueba o anali- 
s del paciente. Si el sistema 
bserva que este presenta al- 
gunos sintomas propios del 

mpion, preguntara si ya 

padecio esta enfermedad con 
' jrioridad. Si la respuesta 
nfirmativa se descartara la 
itesis de que se trate de 
sarampidn. ya que esta enfer- 
medad no se presenta dos ve- 



sate nunca de el. De forma pa- 
recida, si el motor de inferen- 
cia intenta probar la regla 1 y 
para ello fia de probar la regla 
2. que a su vez le conduce a la 
regla 3 y resultase que esta le 
envia de nuevo a probar la 1, 
se veria dentro de un bucle del 
que no puede salir. 



la cifra de negocio en el cam- 
po de los sistemas expertos 
alcanzb en 1982 seis millones 
de dolares. Para 1986 se pre- 
veian 40 millones, y 220 millo- 
nes se esperan alcanzar en 
1990. Segun estos datos, la 
tasa de crecimiento anual se 
situa entre un 60 y un 75 % 

Segun las previsiones, las 
BCtividades principales seran: 
Venta de entornos de progra- 
macibn adecuados para la 
construccion de este tipo de 
sistemas, como motores de in- 




esta etapa el sistema puede 
pedir todo tipo de pruebas qua 
le permitan satisfacer una sola 
hipbtesis y desechar el res to: 
Analisis, radiografias, historial 
clfnico del paciente, etcetera. 

El diseno del motor de infe- 
rencia es notablemente com- 
plejo. Un aspecto que requie- 
re especial cuidado son los bu- 
cle s de inferencia. Estos se 
pueden comparar a los bucles 

" litos que a veces se produ- 
en la programacion con- 
vencional. El flujo de control se 
introduce en un bucle y, par un 
fallo de programacibn, no se 



universidades dedicadas a la 
'a del conocimiento. 

io,, en la actualidad en 
auge. En 1984 se conta- 
bilizaron, entre realizados y en 
curso, unos 100 proyectos, a 
los que habria que sumar ' 
no publicados (entre 






por ejemplo). Aunque hoy es- 
ten poco extendidos, parece 
que esta situacion cambiara 
en los prbximos anos. Segun 
un estudio de DM Data sobre 
las empresas americanas (que 
suponen el 75 % del mercado) 



ferencia, modulos para adqui- 
n de conocimiento, etc, In- 
genieria de los sistemas ex- 
pertos, que comprenderia la 
construccion, puesta a punto y 
tenimiento. Y por ultimo, 
aunque de capital importancla, 
la ad ecu ad a formacion tecnica 
del ingeniero del conoclmlen- 

No cabe duda de que. hemos 
de estar pre parados para el 
cambio de mentalidad que nos 
van a imponar los sistemas ex- 
Manuel A. Gome; 
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530 LET iS=(eS+dS+p») 


520 REM ALMJS.FJRN 
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530 REM ************************* 
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540 LET n»= 4 " 1 : LET c* = "" 


TO LEN p$: LET n$=nS+ "a" ' NEXT n 
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|Lo que parecia imposible fue al fin logradol Ocean consiguio 
realizar un juego que, utiliiando las fantasticas lecnicas de 
animacion que Ultimata trajo al mundo, sobrepasara a esta 
casa inglesa y rompisra ese limiie al que hace ya mesas que 
parecian haber llegado las arcade- a venturas. Nosotros no 
hemes querido ser menos y nos hemos internado en lo mas 
abrupto de las caracumbas de Gotham City para ofreceros 
este mapa que, junto a unas notas sobre los pasos a seguir. 
pondrfi las cosas menos difEciies a quienes se vefan 
Indefensos ante las dificultades del juego. 



Nduda, ante uno de los 
mejores juegos crea- 
dos para Spectrum en los lilti- 
mos 50.000 alios o mas. Un 
juego que compagina magis- 
tralmente unos graficos de 
gran calidad con unas lecnicas 
de animacion casi perfectas y 
una trama realmenle compleja 
e interesante. Un juego capaz 
de hacernos pasar boras y ho- 
ras absortos en la pantalla de 
nuestro ordenador cual si de 
un vulgar arcade se tratara. Un 
juego en el que tendremos que 
ser tan habiles en el manejo 
del joystick corno estrategas a 
la hora de encontrar el camino 
adecuado. Un juego que..., en 
fin, ;todo un juegazo! 

Pero en un programa como 
es este, en el que el factor 



acciones que se ve obligado a 
efectuar el sufrido jugador 
para avanzar son tan diversas 
y complicadas que es frecuen- 
te que quienes no dispongan 
de la paciencia y habilidad ne- 
cesarias acaben por abando- 
narlo demasiado pronto, an- 



tes, por cierto, de haber llega- 
do a ese punto en el que «algo» 
nos impulsa a seguir hasta el 
fin. Con el objetivo de servir de 
ayuda a quienes se encuen- 

escritas estas lineas, que in- 
tentan poner mas faciles al 
neotito las primeras fases del 
juego, para qua no tenga que 
dejar su vida en el empeiio de 
llegar a un sitio ndignon de la 
aventura. 



Comienza la odisea en el nl- 
vel 0. en la coordenada K-11, 
senalada en el mapa con la pa- 
labra aSTART*. Lo prlmero 
que deberemos hacer es par- 
tir en busca de los cuatro ob- 
jetos que nos daran los pode- 
res permanentes sin los que 
seria imposible seguir avan- 
zando. Estos son: la Batimo- 
chila, con la que tendremos la 
facultad de coger y dejar obje- 
tos (solo uno cada vez y sin 
sacarlo de su habitacion); las 





seguir hacia nuestro 
objetivo haciendo: 
1-7, H-7. G-7 (donde 
encontraremos un 
Batipoder que nos 
hara ir mas rapidos 
cierto numero de pa- 
sos). F-7, F-8 y E-8. 
La forma de subir 
aqui al nivel superior 
viena convenienle- 
mente explicada en el 
mapa, por lo que solo 
queda decir que es 
aqui. en E-8 del nivel 
1 , donde encontrare- 
mos el ultimo de los 
objetos que buscaba- 
mos: el Baticinturon, 
que nos pondra las 

ciles para intentar la 



quierda de la puerta 
para colocarla ade- 
cuadamente y saltar 
sobre ella. Pasare- 
mos entonces a J-7, 
alii donde se encuen- 
tra el tercero de los 
objetos que busca- 
mos: el Batimotor. 

hasta el Batimotor no 
es nada facil, y pon- 
dra a prueba nuestra 
pericia mientras nos 



saitar a I protagoni 
La unica forma 
conseguirlo 
en empujar la bola 
transparente hacia la 
esquina inferior iz- 
quierda primero, y 
despues hacia ade- 
lante; tras esto po- 
dremos ir saltando 
(apurandoalmaximo) 
sobre los bloques y la 
propia bola para lie- 



gar junto a el. Para 
cogerlo sin 
mortifero fondo po- 
demos acercarnos al 



nuestra mochila y soi- 
tarlo para que tome 
contacto y sea «asi- 
miladou. La vuelta ha- 
cia la salida es mucho 
mas facil. pues al te- 
ner el Batimotor po- 



pero hay un proble- 
ma, la Baticraft, nues- 
tra fantastica nave sin 

podriamos llegar has- 
ta el, se halla des- 
montada y disemina- 
da por los intrincados 
laberintos que nos ro- 
dean, nueve niveles y 
150 habitaciones lle- 
nas de peligros que 
pond ran muy a prue- 



ba nuestras dotes de he: 
dad. La meta se muestra cier- 
tamenie inalcanzable, pero. 
con un poco de ayuda de 
nuestra parte, estamos segu- 
ros ((,?) de que lo consegr 
rels. 

Partimos de la coordenada 
E-8 del nivel 1 , este es el nivel 
principal y aquel en el que se 
desarrollara la accion en los si- 
guientes compases. Debere- 
mos entrar en D-8 y pasar des- 
pues a D-7; este es un paso 
bastante dificil, pero el unico 
viable a la larga. Una vez alii 
puede ser interesante dirigirse 
hacia D-6 al encjentro del Ba- 
tipoder (velocidad] y la Batise- 
nal que alii se encuentran. Hay 
que ignorar el Batipoder de 
F-6, que es de los que te ha- 
cen los poderes que tuvieras 
(en este caso el de vetocidad); 
de hecho es recomendable re- 
gresar hacia B-7 (nuevo poder 
de velocidad) y B-8 (vida ex- 
tra), y llegar hasta B-10, don- 

paso bastante dificil. Supera- 
do este paso (subiendo sob re 
la plataforma movil para que 
nos llevs a la puerta de enfren- 
te al amparo de los «remoli- 
nose, podremos pasar a B-11, 
lugar en el que encontraremos 
la primera de las piezas de la 
Baticraft, 

Si hemos conseguido llegar 
hasta aqui con un minimo del 
Batipoder de velocidad que 
habiamos tomado, basta con 
saltar dos veces sobre los blo- 
ques oefimeros» para llegar 
hasta la codiciada pieza. pero 
si carecemos del mencionado 
poder. habra que tener mucho 
tino para, dando tres saltos 
adelante-adelante-izquierda- 
adelante. conseguir pasar. En 
la salida hacia C-11 no es tan 
sr habil con el joys- 




tick, pero habra que te; 
genio para alcanzar la 
ayudados par las dos I 
que por alii encontrai 

me escapd una 

Si seguimos avanzando en- 
contraremos tres Batipoderes 
seguidos: uno de velocidad en 
D-10, uno de inmunidad (vida 
infinita durante un tiempo] en 
E-10. y un tercero, que no de- 
be re mos to car (es de los ntrai- 
cionerosn), en F-10. Aqui po- 
demos elegir entre los dos ca- 
minos que se nos ofrecen. 
pero tendremos que hacerlos 
muy rapidamente si queremos 
que nos sirva de algo el Bati- 
poder de inmunidad anterior- 
mente conseguido. 

En el caso de que elijamos 
la puerta de la derecha, habre- 
mos de saltar sobre 
gacidnu para poder alcanzarla; 
esto solo lo log r a rem os 
servamos el poder de 
dad, en caso contrario 
posible hacerlo (I: 
da ainterrogacions, que tan util 
nos results en esta ocasion, es 
de lo mas traicionero, pues 
puede acabar 



punto del mapa). Si nos damos 
prisa para no perder el poder 
de inmunidad pasaremos sin 
problemas la temible F-12 y 



para llegar (via E-12) al E-13 
del nivel 2. donde, tras la mas 
peligrosa entre las terribles 
iinubesn podremos encontrar 
la segunda de las piezas de la 
Baticraft junto a una (muy 
agradecible a estas horas) 
vida extra. 

Estareis pensando que so- 
mos capaces de seguir enro- 
llandonos cual persianas has- 
ta acabar con las 1 50 pantallas 
que componen el mapa, pues 
bien. no. pensamos que voso- 
tros tambien teneis derecho a 
descubrir algo y ahora que co- 
mienza lo verdaderamente di- 
ficil es hora de dejaros en paz. 
Solo un par de pistas mas: vol- 
viendo al nivel 1 podreis en- 
contrar otra pieza en J-11, 
pero posiblemente os costara 
una vida conseguirla. Encon- 
trareis una pieza mas llegando 
hasta S-3, aunque para acce- 
der a ella debereis contar con, 
al menos, uno de los siempre 
escasos Supersaltos, de los 
que podreis abasteceros en 
P-4. una da las pantallas con 
mas dosis de ingenio. jQue us- 
tedes lo pasen bien! Luis Gala 
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